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BASES DEL CONCURSO DIBUJANDO A SAM EL TUCAN 


1+ ¿Cómo participar? 


Este concurso consiste en dibujar sobre una hoja de papel a Sam el Tucán dentro de su mundo frutal, utilizando los 
sabores uva, naranja, cereza y el nuevo sabor limón. 

Para poder participar en el concurso debes enviar tu dibujo, junto con el cupón que viene impreso en la revista y la 
tapa de cualquier caja de FROOT LOOPS de XóMaggs- 

Envía todo a vuelta de correo a Editorial Televisa, Av. Vasco de Quiroga +2000 esq. Fernando Espinoza Gutiérrez, 
edificio E, Planta Baja, Col. Santa Fé, C.P 01210, a la atención de la señorita Leticia Torres. 

El jurado estará formado por un representante de Hollcggs, otro de la revista Nintendo y un lector, 
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El concurso empieza el lo. de julio y puedes enviar tus dibujos hasta el 30 de agosto de 1997. 


3+ ¿Cuáles son los premios? 


e 1o., 20. y 3er. lugar: 

Un aparato Nintendo 64 y una fabulosa dotación de FROOT LOOPS de KtMaggs: 
e 40.,50. y 60. lugar: 

2 juegos de Nintendo cada uno, más una dotación de FROOT LOOPS de XMugps: 
e70, al 100. lugar : 

Un juego de Nintendo, más una dotación de FROOT LOOPS de At/lzygs. 
e Del 11o. al 300. lugar : 

Una deliciosa dotación de FROOT LOOPS de Hhelleggs: 
Los ganadores serán informados telefónicamente , a más tardar el día 15 de septiembre de 1997. 
Para recoger los premios se deberá presentar Acta de Nacimiento, hasta el 10 de octubre de 1997. 


4.-¿Cuántas veces puedes participar? 


Puedes mandar todos los dibujos que quieras acompañados de su respectiva tapa de Froot Loops de Heblegga y el 
cupón de la revista; así tendrás más oportunidades de ganar. 

NOTA: 

+Club Nintendo y Hoblcgga se reservan el derecho de publicar la foto de los primeros 3 ganadores en su revista del mes de 
octubre, sin que para ello tengan que dar remuneración alguna a los ganadores. 


+No podrán participar en este concurso ni familiares directos, ni empleados de Servicios Editoriales Televisa o Hollagga'de 
México. 

Para cualquier duda o información referente a este evento, comunicarse al Centro de Atención de Club Nintendo al 261 2602 de lunes a 
viernes de 9:00 a 13:00 hrs, 


NOMBRE EDAD 





DIRECCION 
CIUDAD ESTADO 





5P JE FECHA 


1.- ¿De qué están hechos los FROOT LOOPS de Xllaggs”? 


2.- Menciona a 2 personajes que salgan en el anuncio de FROOT LOOPS de Nolloggs* 





3.- ¿Cuál es la vitamina que nos recomienda SAM el Tucán? 


















Tal y como se había prometido con anterio- 
ridad, en el E3 se mostraron una increíble 


cantidad de 

juegos. Cono- 

ce de qué 
| trata cada 
uno de los tí- 
tulos para 
N64, en nues- 
tro siempre . 
completo re- PE" 
porte de este - 
evento. 








Esta vez veremos 
algunos atajos ex- gy; 

tras que nos han 
enviado lectores como 


tú, Estos 

atajos sir- 

ven muy 

bien, para 

poder derro- 

; tar a los de- 


más competidores con facilidad o para lograr 
mejores récords en el modo de Time Trial. 









ooo... »- UNA VEZ MAS TE PRESENTAMOS EL CUPON 
CON EL QUE PUEDES GANAR FABULOSOS PREMIOS 

Mo roconocunnonencnnroroo AMADA» » DR. MARIO 
REPORTE DEL E3 -ATLANTA '97- 
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Esta vez necesitarás fajarte un poco 
para encontrar el rombo escondido 
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No es de asombrar que un producto como el Tamagotchi la mascota 
electrónica, mascota virtual, huevo del espacio o como quiera que se 
llame y del cual te presentamos un pequeño reportaje en el número 
pasado, esté causando sensación en Japón. 

Su reciente introducción al mercado norteamericano, ha causado 
gran revuelo y por lo menos en el mes de su lanzamiento que 
pudimos vivir, era verdaderamente muy difícil conseguirlos, pues 

su venta estaba limitada a 2 por cliente. 

Los Tamagotchis que pudimos adquirir nos dieron una preocupación 
adicional (como si no tuviéramos qué hacer) y realmente llegas a 
querer a tu mascotita, te preocupas si no ha comido y te angustias 
cuando está enfermo y puede llegar a morir, pero más allá de ver 

al Tamagotchi como cualquier poseedor de mascotas, nos ha puesto 
a pensar la amplia gama de posibilidades que esto abre a nuevas 
generaciones de Tamagotchis: Tamagotchis que aprendan, que 
interactúen más con sus dueños e incluso con otros Tamagotchis. 
Shigeru Miyamoto, uno de los genios de Nintendo, declaró que el 
ver el lanzamiento del Tamagotchi lo sorprendió por la semejanza a 
un proyecto ultrasecreto que él estaba desarrollando para Nintendo 
(aunque con las suficientes diferencias y “personalidad” propia como 
para continvar con él sin que parezca una copia). Ésto nos hace pensar 
que si genios de la talla de Miyamoto están pensando en un 
concepto tan novedoso y original como esto, sin duda 

estamos entrando al nuevo siglo con elementos 

reales tan innovadores que no pudieron ser 

imaginados, ni por los escritores más 

creativos de ciencia ficción. 
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quí en Hermosillo la revista llega Hace 


rrespondien' nte ¿No hay algo que el mismo para el N64? ¿Por 
ustedes puedan hacer? Porque me ' que para PC hay el Doom 1. ( 
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- Por mi casa tarda en llegar la revis- | 
ta unos 5 días. ¿Por qué? Contés- | 


tenme lo antes que puedan. 


JAVIER ABRAHAM. 
Guadalajara, Jalisco 
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Ni el calor ni la humedad de Atlanta, fueron impedimentos para que 

todo el equipo de Club Nintendo y Gamela, asistiéramos al evento 
más importante de videojuegos que se ha celebrado por 3a. ocasión en nuestro continente: el E3. 
Ahí tuvimos la grandiosa oportunidad de holgazanear, estar jugando todo el día, ver la tele, ir de compras, 
asaltar el servibar de la habitación y robarnos las plumas y las libretas del hotel. Todo lo anterior lo hici- 
mos sólo por ti y para traerte nuestro acostumbrado reporte sobre lo que vendrá en los próximos me- 
ses en el mercado de los videojuegos Nintendo; así que como podrás ver, es siempre un gran esfuerzo el 
mantenerte informado. 
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Por otra parte, también les traemos el reporte de lo que pasó con el castigo impuesto por los dioses, en 
las contiendas de Mario Kart 64, que se llevan a cabo día con día en las oficinas de Club Nintendo. Joe se 
vió muy cuate y le permitió a Spot quedarse con él en el mismo cuarto. Después de todo lo que se estu- 
vo diciendo en Club Nintendo acerca del terrible castigo del que ya hemos venido hablando, éste no fue 
nada en comparación con otra terrible sanción que ni los mismos dioses se podrían haber imaginado. Lo 
peor de todo, es que todos los que fueron por parte de la revista a este magno evento, sufrieron la maldi- 
ción de este castigo y más el pobre Spot, pero finalmente sobrevivieron y ahora intentan reponerse. Sería 
interesante hacer un especial de lo que pasa en este tipo de viajes, algo así como “Detrás de las páginas”, 
para que todos los lectores se divirtieran con las peripecias en el aeropuerto, en el hotel, en el mismo 
evento y en las calles de Atlanta. Existen muchas 
anécdotas chistosas, que sería bueno comentar 
(como la ida al cine que resultó el sueño profun- 
do de varios de nosotros, por culpa del horario 
que se escogió para la película) y esperemos que 
algún día se pueda lograr, obviamente en una ver- 
sión “light”, apta para todo público. 


Pero bueno, lo importante en este momento es 
contarte lo que hubo en este evento relacionado 
a videojuegos y no la vida íntima de cada una de 
las personas que asisitieron (aunque el morbo es 
muy grande). 

Primero, veremos unas cifras y datos muy intere- 
santes, que Nintendo dio a conocer un día antes 
de que comenzara el evento, en una junta para la 
gente de prensa y otras de mercadotecnia, a las 

que tuvimos la oportunidad de colarnos. 
































































Se comentó sobre el repunte importante que han tenido los 
videojuegos en los últimos meses y sobre todo desde que sa- 
lió a la venta el Nintendo 64. Los comparativos del crecimiento 
se hicieron sobre el mismo período pero del año anterior, arro- 
jando cifras interesantes: en Noviembre de '96 se había logrado 
un crecimiento en la industria del 56%, comparado con el mismo 
mes pero del 95. En Diciembre del '96 hubo un crecimiento del 
25% y se 
debe re- 
cordar que 
en ese pe- 
ríodo de 
tiempo, el 
sistema 
más vendido 
fue el N64, 
Para Enero '97 el crecimiento no fue tan importan- 
te: sólo un 19% comparado con el año '96, pero en 
los siguientes meses fue cuando se dio un tremen- 
do “Boom”, las cifras indican que en Febrero de es- 
te año hubo un crecimiento del 78%, en Marzo del 
99% y Abril del 98%. 


Este crecimiento ha impulsado el mercado de los videojue- 
gos de una ma- 
nera importante, 
de tal forma que HARDWARE UNITS 

los analistas del 106010 De Ro 
mercado esperan 
que para el '98, la 
industria de los 
videojuegos logre 
superar los nive- 
les de movimien- 
to económico ER 
que se lograron alcanzar en el año de 1993, cuando en el merca- 
do sólo existía un sistema: el Super NES. 
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Todo lo anterior suena un poco complejo, pero nos ayuda a darnos una idea de cómo está en este mo- 
mento, la industria de los videojuegos. Afortunadamente no todo lo que se comentó en esa junta, fueron 
datos de este tipo, pues también hubo unos comparativos que nos parecieron bastate interesantes. Para 
empezar se mostró una gráfica en la que se muestra el movimiento de “Hardware” o sistemas, en el mer- 
cado norteamericano en los últimos 8 meses (período comprendido de Septiembre de 1996 a Abril de 
1997), ahí se observa que en ese tiempo, de los 3 sistemas llamados “de siguiente generación”, el N64 li- 
derea el mercado con un 48% de sistemas vendidos, le sigue el Playstation con un 38% y hasta atrás el Sa- 
turn de Sega con 14%. 

Para complementar estos datos, tenemos que la lista de los juegos más vendidos para plataformas o siste- 
mas caseros durante los últimos 5 meses (Diciembre de '96 a Abril del '97), siempre ha sido dominada por 
Nintendo. A continuación reproducimos esta lista para que veas qué onda con el movimiento de cartu- 
chos. 


Ventas de Software de juegos de “Siguiente Generación” 


de N64 
po LUGARES DE POPULARIDAD 
Cs rra | De os Primeros 5 | Delos Primeros 19] 
































Dic.*96 9 4 de los 5 primeros 6 de los 10 primeros 
Enero '97 10 4 de los 5 primeros 5 de los 10 primeros 
Febrero 97 12 5 de los 5 primeros 7 de los 10 primeros 
Marzo '97 14 4 de los 5 primeros 7 de los 10 primeros 
Abril 97 14 5 de los 5 primeros 7 de los 10 primeros 











Esto demuestra que Nintendo no está equivocado con su política de “calidad sobre cantidad” y es por 
eso que en esta lista, se remarca de manera importante el número de títulos disponibles para el N64 
en ese mes. 


Todos los datos que anteriormente se manejaron, fueron proporcionados por fuentes independientes y no 
por Nintendo, lo cual es también un punto importante, pues es muy fácil manejar y manipular la informa- 
ción, cuando ésta viene de fuentes propias, cosa que le da 
aún más fuerza a los argumentos de Nintendo. 1) Mario Kart 64 (N64) 


a a ¿. | 2) Super Mario 64 (N64) 
Para rematar y como dato adicional, se dió a conocer cuá. 3) Shadows of the Empire (N64) 


les han sido los juegos más vendidos en lo que va de 1997 ; 
, a sd : ; 4) Turok: Dinosaur Hunter (N64) 
(sólo se mencionaron posiciones, pero no se dieron cifras). 3 Cruisin” USA (N64) 


6) NBA Hangtime (N64) 


Aquí se puede ver bien que 7 de los 10 son para N64. Estos 7) Wave Race 64 (N64) 


juegos representan el 87% de la unidades vendidas. Además 8) D 
: EN : onkey Kong Country 3 (SNES) 
se puede ver que han salido más éxitos para sistemas de 9) Tomb Raider (PSX) 


Nintendo que para los de Sony. 10) Donkey Kong Country 2 (SNES) 


PARE A GTEAO AVE: O Vale la pena mencionar (aunque seguramente 
nes por las noticias que manejamos en el mes ante- 
EÁIMItOS » , rior, ya te imaginarás) que Nintendo no decidió 

juegos | Nintendo 64 mostrar el periférico Disk Drive, o como se le 
Jdisponibles | Super NES conoce por el momento: DD64. La razón prima- 
para los | Game Boy ria según comentó Howard Lincoln, es que los 


sistemas . 7 . > 
e Nintendo hay? uE a siguiente lista (hasta oO 9; Y juegos que se estan preparando, aún no estaban 


de los que mencionamos anteriormente) se han vendido 
desde su lanzamiento? Además de eso, tenemos y 
el número de juegos que se han vendido para; 


Nintendo 64 6.1 Millones 16.6 Millones 
Super NES 46 Millones 359 Millones 
Game Boy 55 Millones 235 Millones 





listos como para mostrar las capacidades del sistema y por 
eso se dejó esto para una mejor ocasión (muy probablemen- 
te el próximo Shoshinkai '97). Fuera de esa mención en la 
conferencia de prensa, el tema del DD64 ya no se volvió a to- 
car en los 3 siguientes días del evento, más que en un comu- 
nicado en el que se dan adelantos de algunas de las caracte- 
rísticas del periférico y que a continuación reproducimos. 


Nintendo 64 Disk Drive 


Disponible: Programado para salir en Japón en Marzo del '98 y en América en Primavera de 
ese mismo año. 





» Un Drive de alta velocidad, re-escribible, que usa discos magnéticos para usarse exclusivamente 


en el N64. 
» El Drive se conecta abajo del N64, por medio del conector de expansión, con una entrada para discos 
magnéticos durables de 3-3/4” en el frente. e 


» La alimentación de poder, viene directamente del N64, lo que evita usar una fuente de 
alimentación separada. 

» Los discos magnéticos de alta densidad, guardan 64 Mbytes de datos, o lo que es lo mismo: 
8 veces la cantidad de memoria que usa Super Mario 64. 

» Por primera vez, los videojugadores podrán grabar grandes cantidades de información, permitiendo 
modificar de manera importante el juego, los personajes o los equipos de juegos deportivos. 

» Gran velocidad en la transfrencia de datos, | MB/s del disco a la memoria interna del N64. 

» Incluye un reloj en tiempo real, alimentado por batería 

» Tiene integradas algunas tipografías y librerías de audio, con lo que se elimina la necesidad de los 
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programadores de integrarlas a la memoria del juego, 
creando así, más espacio libre para el juego. 

» Incluye una tarjeta de expansión de memoria RAM, que se 
podrá instalar fácilmente en el puerto de expansión del 
N64, para futuras mejorías en el desarrollo de los juegos y 
del mismo DD. 

» Permite la continúa expansión de cartuchos ya disponibles, dejando 
que los jugadores continúen sus aventuras favoritas en nuevos 
mundos. 

» Permite el uso simultáneo de cartucho y juegos en disco, dando a 
los diseñadores una mayor cantidad de memoria. 

» Tendrá capacidades de comunicación, para llevar a nuevos 
horizontes la experiencia del videojugador. 


Nota importante: El precio del DD no ha sido determinado oficial- 
mente, pero como se trata de un accesorio del N64, su precio no 
debe ser mayor al de la unidad central de este sistema. 


Ese mismo día, Nintendo organizó un evento llamado “Through the eyes of 
Mr. Miyamoto”, que en español quiere decir “A través de los ojos del Sr. Mi- 
yamoto”. En este evento, al que sólo podía asistir gente importante (quién 
sabe qué hacíamos ahí adentro), hablaron Shigeru Miyamoto, Takaya Imamu- 
ra (el director de arte de Star Fox) y el señor Benimaru Itoh (diseñador de 
Mother 3 o Earthbound 64, como lo conoceremos en América). En el panel 
se discutió acerca de Star Fox 64 (mientras Ken Lobb jugaba para todos los 
asistentes) y posteriormente se llevó acabo una sesión de preguntas y res- 
puestas. 
Miyamoto comenzó hablando de los principios de Star Fox 64. El proyecto 
empezó hace 5 años y por ese tiempo, el equipo de Miyamoto estaba cons- 
ciente de que cuando acabaran el juego, los shooters iban a estar pasados 
de moda, así que tuvieron que enfocarse en crear algo innovador. Miyamo- 
to también observó que desde Space Invaders, ha habido muy pocos juegos 
ds que han ganado un reconocimiento del público. 

a Miyamoto continuó hablando acerca del desarrollo de Star Fox 64. Mencio- 
nó que el equipo que lo programó, hizo uso extensivo de animaciones tri- 
dimensionales a tiempo real y que en total formaban 40 animaciones que 
van contando la historia, a medida que uno avanza por los niveles. El objeti- 

vo de esto es hacer que el videojugador se adentre más en el juego y que 
piense en él como en una película. Algo interesante ' 
que dijo Miyamoto fue que “por ahora son sólo pelí-. HA id | 
culas, pero en un futuro podrán ser interactivas”. ; . 

Acerca del sonido, se mencionó que existen más de 
300 diálogos hablados y que juntos, hacen casi 30 mi- 
nutos de audio continuo. Esto, al igual que las anima- 
ciones, juegan un papel muy importante para que el 
videojugador viva el juego más intensamente. 

A continuación tenemos algunas de las preguntas que 
se hicieron y que fueron contestadas por Miyamoto y 
Benimaru Itoh: 





. Pregunta: ¿Cuánta gente y cuánto tiempo les 
tomó hacer Super Mario 64? 
Respuesta: 5 personas participaron en los planes 
preliminares de las escenas, pero al final fueron 
entre 20 y 25 personas las que estuvieron tra- 
bajando en el S imaru Htoh, 
juego. Es UN ear edo de arte de Star 
poco difícil ca) y Shigeru Mlyamoto. El sujeto de 
los ojos rojos quien sabe quien 562: 
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decir cuánto tiempo duró el proyecto, pero más o 
menos fue alrededor de 2 años. 

P: ¿Cuándo va a salir Pocket Monsters 64? 

R: Este juego va a ser lanzado para el DD64 en Ja- 
pón, aunque no estoy seguro de que vaya a llegar a 
EUA. Actualmente hay 10 personas trabajando en 
él. Lo que sí es seguro, es que no será un RPG co- 
mo el de Game Boy. 

P: ¿Qué es lo que piensa acerca del Tamagot- 
chi? 

R: Actualmente estamos trabajando en un juego de 
simulación de vida con el 
Sr. Shigesato ltoi (creador 

de la historia de Mother 

3). El nombre que tiene 

ahora es “Cabbage”. He- y 
mos estado trabajando en E 

él desde hace 5 años, des- 

de antes que anunciaran d 
la salida del Tamagotchi. 

Aún no sabemos cuándo kl 
va a salir este juego, pero 

tal vez tome un año ó 2 ¿A 
terminarlo. p 
P: ¿Cuándo va a salir 
Super Mario RPG 2? 

R: ¡Depende en cuántos 
Miyamotos haya! 10 per- 
sonas están trabajando en 
el juego. Tal vez esté listo " 
para finales del próximo 

año. 
P: ¿Qué está pasando con 
el DD64 para el N64? 

R: La salida de este periférico no fue debida a pro- 
blemas de Hardware o Software. Lo que queremos 
es tener muchos títulos listos para cuando salga. 
Los títulos que saldrán con el DD64 serán Mother 
3, Pocket Monsters 64, Mario Paint, Sim City y uno 
más que actualmente es un proyecto confidencial. 
P: Esta pregunta fue para Benimaru ltoh ¿Qué 
tanto Mother 3, será diferente de las versiones 
anteriores? 

R: Es una especie de secuela, pero con un punto de 
vista diferente. Es un juego muy realista, aunque 
con una realidad extraña.Vamos a estar poniendo 





Shigeru Miyamot 
Benimaru 






lo en una pose extraña y 
Itoh muy divertido 


películas e imágenes en la página de internet de 
Nintendo (http//: www.nintendo.com).Ya que 

este juego va a estar disponible para el DD64, 
podrá ser “escribible” (en inglés se escucha mejor 
y es writeable), además de que vamos a explotar 
esta cualidad al máximo. Todo lo que haga el video- 
jugador, será escrito en el disco y afectará el futuro 
de las aventuras, así cada quien tendrá una aventura 
diferente. Acerca del modo de batalla no puedo de- * 
cir gran cosa, ya que estoy restringido a no revelar 
la idea que tenemos, que por cierto es única. 

P: ¿Cómo va la secuela de Su- 
per Mario 64? 

R: Bien, Yoshi's Island 64 es un 
tipo de secuela, pero ahora es- 
toy trabajando con algunos pro- 
gramadores en los conceptos 
de Super Mario 64 ll. Si logra- 
mos sacarlo, tal vez podramos 
enseñar algo para finales del 
año. En cuanto a Yoshi's Island 
64, deberá estar listo antes del 
Shoshinkai. 

P: ¿Ha visto usted (Miyamo- 
to) algún juego que sea inte- 
resante? 

R: En realidad no, pero el Tama- 
gotchi es muy interesante. Ya 
hemos enseñado algunos videos 
de nuestros juegos y enseñare- 
mos más en Noviembre. Espe- 
ramos que puedan sentir un 
poco del gran poder del Nintendo 
64; algunos programadores apenas están aprendien- 
do cómo usarlo. Un pequeño ejemplo de este po- 
der es que cada CPU puede controlar una fuente 
de luz y en Zelda 64 y Mother 3, se podrán apre- 
ciar los efectos de estas luces. Los juegos con alta 
resolución y las animaciónes en tiempo real son 
otros ejemplos de este poder, Este poder puede 
ser usado de muchas maneras y como ejemplo es- 
tán las voces comprimidas de Star Fox 64. 

P: ¿Qué tanto intervino en Banjo-Kazooie? 

R: Estoy impresionado por este juego y tengo que 
decir, que Rare es una compañía muy profesional. 
No tuve que ver nada con este título, 










Los Juegos 


Como ya es costumbre nuestra, comenzaremos este reporte hablando de los juegos de Nintendo y des- 
pués de los licenciatarios (ni nosostros sabemos por qué adoptamos este tipo de formatos, pero después 
nos encariñamos y seguimos con ellos para no perder la costumbre). Primero veremos los juegos del N64 
y después los de SNES y GB. 


Nota: Todos los juegos que tengan en su nombre un asterisco (*), indican que sólo es provisional y que puede cambiar 
en el futuro. Los juegos que en su nombre tengan dos asteriscos (**), indica que el juego fue anunciado solamente, pe- 
ro que no se podía jugar y se mostró solamente en video o en otro tipo de sistemas como PC's o de esos de 32 Bit, 
por eso, no le hagas mucho caso a la calidad de las fotos en estos casos, sobre todo si ves Pixels tamaño mosaico en 
las fotos. En este último caso decidimos usar estas fotos para que te dieras más o menos una idea de cómo van a ver- 
se esos juegos... pero con mejores gráficos. 


Algo que llamó nuestra atención, es que Nintendo tiene planeado lanzar una librería bastante extensa de 
juegos, para lo que resta de este año hasta los primeros meses del '98. Nintendo anunció un total de || 





juegos para el tiempo al que nos estamos refiriendo. De ellos 
vamos a hablar enseguida, pero primero diremos que Ninten- 
do ha decidido llamar a esta serie 
de juegos “Powerhouse Series”. La 
intención de llamar a todos los juegos 
programados por Nintendo y sus equi- 
| pos de esta forma, es la de mantener los 
| estándares de calidad que se han venido 
Í viendo para el N64 en los últimos me- 
ses. Eso es lo que ellos mencionan y a 
decir verdad, nosostros tenemos que es- 
tar de acuerdo con este concepto, pues 
todos los juegos que serán lanzados por 
ellos, prometen bastante. Ahora sí, checa el re- 
porte y ve todo lo que te espera para el resto del 


q ¿ goes juntar las pie- 
WNNJOTAZO0 ¿ des Haga io 
; bezas, el cual te ayu- 
Recuerdas que en el editorial de uno de los núme- : dará a rescatar a... a 
ros pasados, mencionábamos que Nintendo y Rare ¿ que no adivinas a quién... pues sí, a la novia de 
se encontraban trabajando en un proyecto conoci- : Banjo de nombre Piccolo. Las piezas de este rom- 
do como Dream. Pues ese proyecto resultó ser pecabezas mágico, están regadas en los mundos 
Banjo-Kazooie. Es- que componen el 
ta es la carta fuer- juego de Banjo-Ka- 
te de Nintendo y zooie. Obviamen- 
Rare. Banjo-Ka- te, el reto de este 
zooie es un título juego está en en- 
de acción-aventu- contrar todas las 
ra, donde tú con- piezas, buscando 
trolas a dos per- hasta en los rinco- 
sonajes a la vez nes más inimagina- 
(algo así como en bles. 
Donkey Kong). El juego estaba en 
Banjo es un oso que le encanta la un 60% de su desarrollo, pero aún 
miel. Sus habilidades principales así se veía muy bien. Durante tu 
son correr, brincar, nadar, trepar, jornada te encontrarás con ene- 
golpear con sus garras y realizar migos muy variados, entre ellos 
un giro en el piso. Kazooie es una hay un tiburón que se lanza feroz- 
pajarita cuyas habilidades son co- mente contra ti en cuanto te ve, 
rrer rápido, disparar huevos al Comparando este título con Su- 
frente y atrás, atacar con su pico, per Mario 64, te podemos decir 
ayudar a Banjo a brincar más alto que presenta mejores texturas, 





























































































y obviamente la de poder cuenta 
volar. Al combinar las ha- con un 
bilidades de estos dos game- 
personajes se logra una play más 
gran versatilidad de “per- profun- 
sonaje” y una gran varie- do (sólo 
dad de movimientos (24 hay que 
en total). Además podrás recordar 
transformarte en una ter- que am- 
mita (con la ayuda de un bos per- 
brujo mu S sonajes 
lijstócolo juntos, cuentan con un re- 
para poder pertorio de 24 movimien- 
alcanzar lu- tos) y hay más cosas es- 
gares que : A lo al de los 
de otra for- y =p! S q niveles. Nintendo piensa, 
ma serían LE ee n al] A que va a superar en ven- 
inaccesibles. a > o , tas al mismo Donkey 


Kong Country (en cuanto 
a rapidez). Con sólo ver 


d» continúa en la página 58 


El objetivo 
del jue- 
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¿CcOMOo A ES? 
1 
ahora te damos ¡fe números por el 


precio de ¿(| y así tendrás un año 


completo de 
CoLo UAB 


directamente en tu casa. 


Cupón de suscripción 
Sí quiero recibir 12 números de CLUB NINTENDO por sólo $120.00 pesos 








NOMBRE Y APELLIDOS 
Fotocopia o recorta este 
cupón y envíalo a: 








Lucio Blanco Núm. 435 SALLE NO, HINT. COLONIA 
Col. San Juan Tlihuaca 
C.P. 02400, México, D.F. CIUDAD ESTADO cr 
Teléfonos de TELEFONO 


suscripciones: 


561-7233 y 


O Cheque certificado o de caja (a nombre de Editorial Televisa) 
E Giro postal Afiliación 5017025 
O Tarjeta de crédito: [5] Banamex [5] Bancomer O Carnet 


Si elegiste la última opción favor de llenar los siguientes datos: 


230-9628 


de las 9 hasta 
las 21 horas 
por fax al: 


230-9544 


o si prefieres por correo electrónico 
suscripcionesOsiedi.spin.com.mx 





NOMBRE DEL TITULAR: 


NUMERO DE TARJETA: DODO OOdO d0da Odo 


FECHA DEVENCIMIENTO: FIRMA DEL TITULAR: 


4 Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del banco emisor el importe de este Utu- 
lo en los términos del contrato suscrito para uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable Únicamente con 
instituciones de crédito. 













EN ESTA oe ASróN VAMOS A DAR LA 
LocALiZAcióÓN DE Los ULTIMOS ATAJOS DE 
ESTE JurLo, ASí como EL DESENLACE DE 
LA APUESTA ENTRE SPOT Y Jor. 


AMÑOCO MOUBTAID 


Primero, en la pista 
Choco Mountain, 
después de pasar por 

la segunda zona de 
premios, encarrérate y 
comienza a dar vuelta 
hacia la izquierda, 
cuando veas la pared de 
rocas grises usando la 
técnica de miniturbo. 

























MARIO"S RACEWNY 
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Ya que vayas a llegar a 


Raceway la parte final de esta 
existen 2 pared, brinca y podrás 
atajos. alcanzar la parte final de 
El primero y el más tranquilo lo | la curva en forma de 
logras brincando como se observa ! pera. Este atajo lo 
en la secuencia de fotos, usando puedes hacer sin 


importar que estés 
jugando en 50cc, o sea, 
la bardita no te estorba. 


un Hongo para que alcances a 
pasar del otro lado de la barda. 


| DEN 


y 
' 
Así llegas a la parte indicada en | 
la última foto. 
A Este atajo ya casi todo mundo lo j 
sabía, así que mejor veamos el b 
otro que está más severo. Í 





sr 
En la misma parte donde ERA 


brincas para hacer el atajo 
anterior, brinca haciendo el 
control hacia la derecha y usando 
un hongo como se muestra en el 
primer par de fotos. 


o 


aoeoccnncrercssod 


'—WARFO-SFODIVN 


Si creías que el atajo que dimos para 
Wario Stadium estaba grueso, espera a 
ver este nuevo. 
















En la zona donde sales de hacer el 
primer atajo (el que mencionamos la 
última vez), conduce tu vehículo hacia la 
pared que se ve en la foto, o sea, como si 
fueras hacia la meta, utilizando la 
técnica del miniturbo. Ahora, ya que 
vayas a chocar con la pared, brinca y el 
impacto te va a elevar como se ve en la 
secuencia. 


mE? 
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mm il 
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Existe otro atajo parecido al anterior, 
pero que te ahorra una curva nada 
más. Este lo haces después de caer 
del salto y conduciendo hacia la pared 
del fondo. 





seossrcrns.. 









y dl Igual 
Aquí es probable que quedes / PESAN que 
atravesado en la pared o que * antes, 
pases limpiamente, para que + brinca 
llegues así a la meta. : cuando 
Este atajo no es sencillo,  * vayas a 
pero si lo practicas mucho, + hacer 
puedes llegar a hacerla ¿ contac- 
vuelta en 6 segundos. S to con 
. la pa- 
Na red y 
podrás 





pasarte del otro lado. 
Este es más fácil de hacer que el 
anterior y es muy útil cuando tu cuate 
te vaya ganando por 3 segundos, ya que 
con este atajo le sales enfrente y lo 
dejas con la boca abierta. 





Ya que estés en el aire, É 3 e 


deja de presionar el Stick y si 

lo hiciste bien, podrás E . 
atravesar la barda y llegar a A == 
e.” la zona donde está el 
A tubo verde. 








Ahora, un 
equeño Bug. 
GS Guido estés 
compitiendo y 
te estés resbalan- 
do, ya sea por una 
banana o por moverte 
demasiado de un lado a 
otro, presiona Start (Push 
the Red Button) para que 
aparezca la opción de 
retirarte. Elígela y saldrás 
en la pantalla de selección 
de personaje escuchando el 
rechinido de llantas. 
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El último atajo se hace en 
Royal Raceway, aunque en 
realidad no es muy bueno (de 
hecho, es el peor de todos), se 
ve muy espectacular, Cuando 
te perfiles hacia el gran salto, 
OS a dar una vuelta de 
0 grados hacia la izquierda, 
de tal forma que puedas 
brincar en la orillita del salto, 
como se ve en la primera foto. 
Así sales en dirección a la última zona de premios de la 
vuelta. 
Ahora, no creas que vas a caer en la pista. No, vas a rebotar 
en la pared y si logras chocar y caer al agua, Lakitu te 
ondrá en la pista. 
Ej no chocas en la orilla, el atajo no te salió. 





e 


Un tip muy bueno a la hora 
de empezar un circuito, es el 
de hacer el turbo en la salida 
y presionar el botón de salto 
a la hora de salir impulsado. 

Con esto rebasas a los 
competidores que tengas 
adelante de ti sin ningún 
problema, ya que sales 
volando muy alto. 
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CNE 


EEE OS A EEN 
Mario Kart 64, o sea, apostar. 










Ahí también dimos un 
ejemplo de lo que pasa 
aquí en las oficinas de 
Club Nintendo, 
cuando Spot y 
Fartman se po- 
nen a apostar. 
Además de 
que todo el 
edificio está ! 
YX 
tiemble y tiemble J 
por los gritos y saltos de estos dos sujetos, las apuestas 
que se hacen son muy fuertes, si no lo crees recuerda lo que se e 
apostó para el E3 y precisamente de eso vamos a hablar 4 
(imagínate que a continuación sigue la sección de sociales). b 
E 






Después de la humillante derrota ante Spot, Fartman juró ven= = 
ganza. Durante mucho tiempo tuvo que cargar con: el énori 
peso del castigo que los dioses le habían mps , pero final 
mente se las arregló para quedar ceros en cuanto:a leuda 


contraída y decidió ir por la revancha. La compe Sumo 
el 





muy violenta y a continuación les ofrecemos 'esum 
acontecimientos más importantes que rrierón: sta p : 
contienda (recuerden que Fartman es:el Hongui: ot la 

princesa): e. Bs 





' 


] | cesa choca contra dos «carritos de form 


CTE 





Prosocorsocrnssss LUTET'S RACEWAY 


á Al principio, el Honguito tomó ventaja usando 3 hongos en la primera curva. Pos- 
teriormente, la Princesa lo alcanzaría usando una estrella en la siguiente curva. 
Durante el resto de la pista no ocurrió nada importante, pero en la recta final, 
la Princesa recibió un combo de bananas, lo cual fue aprovechado muy hábilmen- 
te por Yoshi que quedó en 2o. lugar (Honguito ya: había llegado). Luigi también 


quiso pasarse de listo, pero la Princesa llevaba una concha verde pi Único 8 po 


se vio de Luigi fue su cabeza raspando el pavimento. Así, la 
minó Hongo lo., Princesa 3o. 


En la. siguiente la Princesa 
estaba enfurecida pOr el incidente 
e la pista an- 


de último instante 
terior, por-lo 
8 Donkey y a Lui 


se violentó a 
Ae 
po con” conchas: verdes. Después, 
alguien. puso un rayo bastante 


maldito: Con esto el Hongo quedó. 





; El Hongo no parecia muy contento, por lo que le puso-un premio falso"en-la ca- 


ra a la Princesa. Inmediatamente después, el Hongo aprovecha para meterse enpel 


atajo mientras que la Princesa es rebasada por Donkey y Luigi, quienes se- Ven 
garon por el conchazo verde que recibió cada uno, haciendo que ella no. 
en el atajo. En la siguiente vuelta el Hongo no entró en el atajo y la Prim 
si, por lo que fue alcanzado por ella, En la segunda vuelta el Hongo la riega ¡co 

| estrella en el atajo! y a la Princesa sí le sale, por lo que las posiciones quedan 
Princesa en lo. y Hongo en 20. 


A A LIMART DESERT 

















| Donkey casi violenta al Honguito con ; 
una estrella (que se encontraba algo f 
rezagado), Después de ver tan cerca [ 
la muerte, el Hongo alcanza a la 
| Princesa con 3 conchas rojas que lle- $ 
vaba. Finalmente, la Princesa intenta- $ 
ba el atajo en la vuelta. final, pero ON 
¡ Hongo se vió muy “manchado” y usó 
un rayo que lo hizo colocarse-al:fren==1 
te y que casi e la Prin 
cesa llegue en 


| 0. queda A 


IS 


] Igual que en la 


anterior, Joe zo yn control. Ahora no habla que re- 
| garla como la 2 , 










Princesa, pero se le-escapasel último el cual le da un hongodol 


uy 
| El hóngo no dejó tomar premios a la Princesa en do 
Una, 
cesa. Esta empieza a usarlo, e dt un premio “alo 
| que se convierte en violencia pi ja sui normal has- 


más una cáscara enfrení vez más el Hongo no iba a dej 
ta la mitad de la segunda: vuelta, cuando al Hop 














ne ventaja y la Princesa no Puga 
coloca en lo. y la 
4 Spot en estos moment 


Loa —-=-=-=--—-y an o si 


Nue A SAT A E 


en 40, y la Princesa en de 
ooo. o as PA TROPA BEA rible rd 





















sa. Inmediatamente, el Hongo utili- 


sooososcrssososs FRA PE SuNOoNWLAN 


La Princesa tiene un pequeño accidente con un muñeco de nieve, la desespera- l 
ción comienza a apoderarse de Spot. Más adelante el Hongo es alcanzado por la 
Princesa después de que-ésta usa un rayo. Poquito después, la Princesa le deja | 
un premio. falso al Hongo en una curva y por poquito. se lo lleva. Esto hizo eno- 
jar al Hongo, asi que le empieza a echar más ganas y alcanza a la Princesa con 
un rayo. Ya en la parte final, la Princesa. alcanza al Hongo con. un: hongo dorado 
br ñ que éste choca concmuñeco de nieve. En“el puente pasa algo muy 

choca con una invisible (22?)-y llega en 40,,. mientras la 
en lo. Ésto ci A. E 


A ¡M0 NTAN 





rubio la carrera iba muy re- 
ñida, ya que Maria y Yoshi iban de 
[o Ue oco 


CIS 















Pfincesa, quien: decjc 
ce el Hongo vaya 


“Héstino es cru 
una a, piedra 


+... MARTo RACENAY 


La Princesa resulta dañada des- 
> pués de un rayo que no afectó al 
Hongo porque llevaba los efectos 
de un fantasma. Pero el Hongo no 
supo aprovechar su ventaja y es 
rebasado por la Princesa, para 
que después ya no pudiera alcan- 
zarla. Las posiciones ahora eran 
ENVIAR) La Princesa en lo. y el Hongo en 
AS lo. Sin embargo, esto no pudo 

rel scils ayudar mucho a Spot, ya que el 
marcador final fue: 


3.MARIO 15 
EL 


YU 


NS (7 
DA 





Hongo"25. - Princesa 19 





Si Spot iba a mantenerse en la pelea, éste era el mo- 
mento para hacer algo, así que la tercera copa se 


puso bastante interesante. 
STADIUM 


O 
0% 
A la Princesa le sale dos veces el atajo y al Hongo no, por lo que Spot iba un 
do. Más tarde, la Princesa se atrasa con un caparazón verde que 
ella misma disparó, aunque esto no ayudó mucho al Hongo que realmente esta- 
atrás; Lo que sí ayudó un poco a Joe fue un rayo que usó, de tal ma- 
nera que "la Princesa no pudo hacer el atajo. El Hongo tenía una última oportu- 
paa la Princesa, pero la regó ya que otra vez no le salió el 
Ibos_ competidores (aquí ibamos a poner gladiadores, pero se 


dJchacen el 1-2. 





ART 


ME MEDI 


Aquí hal icha violencia: desde 
el principio. La Princesa lanza una 
concha verde hacia atrás cuando 
el. Hongo iba cargando sus tres 
conchas verdes. Ésto provoca eno- 
jo en Joe que dispara sus conchas 
y le pega a Mario y a la Prince- 





za un rayo y la Princesa casi se va al agua, mientras que Mario y Luigi se ha- 
cen aplastar uno con otro. Al Hongo le toca una estrella e intenta violentar a la 
Princesa sin éxito, aunque logra que se estrelle con un pingilino. Más adelante, to- 
dos iban muy amontonados peleando por el primer lugar, pero otro rayo del Hon- 
go define la situación a favor de él: Hongo incesa 30. 

Aqui el avance de Spot se echa a perder. 


montaña para caer sobre la Princesa que llevaba dos conchas todavía. El Hongo 
se siente un rato de tanto golpe y arranca hacia el atajo. La Princesa hace el 
atajo perfectamente y espera al Hongo para que éste choque con su última con- 
cha roja y salga de la pista. En la siguiente vuelta, el Hongo vuelve a chocar con- 
tra la misma montaña por ir muy rápido. Luego, el Hongo no ejecuta bien y no 
le sale el atajo. Cuando lo iban colocando para continuar, Bowser y Wario chocan 
contra las conchas que tenía el Hongo activadas y van a caer al precipicio (esto 
se vió muy cómico, además de que hizo que Spot recobrara un poco el ánimo). 
»Al final el Hongo es humillado: Princesa lo. Hongo 7o. (( r 

















cs ss 





e...cssz 


pago ope fpooo. NSHE BoARDINWA 


. rayo es usado. por 1 s tos, Spot era dueño del momento psicológico. Podía buscar el em- 
ecución de-la- Princesa que va algo ade- 1” obalSi lograba llegar lo. y provocar que el Hongo no calificara. 
go va en 30. dispara sus 3 conchas rojas que $ Por la mitad de la primera vuelta, la Princesa se cae al agua y el Hongo tam- 
i aptoWA ento para rebas . bién, por.culpa de una cáscara que algún inconsciente dejó tirada. Dentro de la 
e » casa, hubo. un intento de honguicidio contra el Hongo con una concha verde por 
parte dela Princesa: El Hongo se da cuenta y se venga por eso con sus conchas 
IDE rojas que le salieron después de esquivar la verde. La Princesa arranca después 
de recibi ñolencia las conchas rojas de Joe y le salen dos rayos, uno de 
y La Princesa estaba logrando su objetivo cuando el 
recibe una dotación de estrellas y la Princesa no puede usar el rayo que 
: Mevaba. Ya que por fin-lo usa, el Hongo iba en los vampiros y milagrosamente no 
las escaleras pafMMgrupo” “(en- E sufre daño alguno. Spot tenía todo para ganar ya que iba en 20. y el Yoshi ¡ba 
a) cabeza lo que lo re- l adelantito. Pero el destino siguió siendo cruel con el pobre de Spot, ya que una 
usoide la fuerza ha- = concha con picos que iba dirigida a Yoshi de parte de Joe, le pegó ocasionando 
conchas en | que saliera de la pista y cayera al agua, poniendo al Hongo en posibilidad de lle- 
l,.el'Hon- . gar en mejor lugar. Fi inó con o, | | 
su venta- | 












lla de Joe, por To que Spot a e confiado de ol 
ir. esa ventaja. Al comenzar; el Hongo recibe [gustoso U 
Yoshi en acción Vengativa. a le dela 

n 




































tre ellos Bowser). Mientras tanto; 
trasa lo suficiente para ver al grupo de bánda 
ce unos momentos. La Princesa alcanza 

el puente por parte del Hoi 


añ a estrella y $ 
PEPE maneja lo mejor posible para al y oooooooooo.oo.oooessoñ Amo ROAD 
00 canzar a la Princesa. Ésta no se ] 


O deja y lucha por su posición en la F A pesar de que la situación ya estaba decidida, Spot y Joe deciden acabar el en- 


tabla. Finalmente los jueces deter- | cuentro para tomar la foto del marcador. Al Hongo le sale el atajo y a la Prin- 
minaron quién fue el ganador: — = cesa no (porque se pasó por poquito). En la siguiente vuelta, al Hongo le vuelve 
a salir el atajo. La Princesa, que iba algo atrasada (en 80.) intenta hacer el ata- 
jo, pero un Chomp-Chomp la jala cuando iba en el aire e impide que salte. Lue- 
go, quién sabe qué fue lo que hizo Spot, pero brincó y se salió de la pista. 

porro Joe le recordó que todavía faltaba sacar una foto más y que no se dejara ven- 


DRIVER'S POTS | 

AS | cer por el bien de él, ya que su honor estaba en juego en frente de todos los 
. 
” 


Ind lectores. Al Hongo no le salió el tercer atajo, pero no le preocupó mucho ya que 

TS la Princesa seguía-en 80. lugar, Poco después, ala Princesa le tocó un escuadrón 
de conchas con picos, de las cuales sólo dos hicieron contacto. Finalmente, la prin- 
cesa usó un fayo cuando el Hongo'se perfilaba a la meta, aunque esto no evitó 
«el triste final: H o. Prin 


Con estas acciones Spot sólo pudo 
reducir un punto en vez de 7 ya 
que el marcador fue: 


E 


La situación era crítica, aunque no imposible, ya que si.recuerdán Jud A ARAS 


donde Spot logró vencer a Joe la vez pasada. Este recuerdo hi ¡ Pr) e 
brillo de los ojos de Spot, además de que hizo que estuviera A 2 FORD 24 


ción para competir. apre Ao Por fin Joe podrá: dormir tranqui- 












oeoo......s.. DÉ. JUNGLE Y | YAML. 0: -lo-aunque- todavía faltan algunos 

Ys días para el evento, por lo que 
El Hongo muy manchado dejó una banana antes del salto y la ft Pc | da Spot todavía puede. pensar en la 
pudo realizar bien el salto. El Hongo llevaba activadas dos co le de- A > E pl revancha. Ahora Joe compite para 
cide lanzar; éstas se van sin rumbo fijo en una loca persecución n otra NIN) ' qué castigos adicionales le to- 
(un detalle sin importancia en realidad). AS | AN pobre de: Spot, mientras 
La Princesa se estrella con el barco en la segunda vuelta y al volver a intentar $ ; da 





| que Spot intenta recuperar su-ho= 
y 


el salto no cae bien y vuelven a atrasarla (Spot lucía realmente desesperado). Ya. 
nor. Si le gana ag veces su- 


por el final, la princesa es violentada y a que no adivinan con qué... con una 
las dos conchas rojas que el Hongo había dejado antes. Esto o 





eco...c..e....n.....o. yoS y; 


Spot al pensar en lo terrible del castigo, decide jugarse el todo por el todos 
Princesa lanza una concha roja contra Hongo, éste sale volando y rebota en una 


EL GRAN CLÁSICO 
SE DIMENSION 
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Descubre la estrategia 
EEE NT TT DL 
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Después de bastante tiempo de no hablar de 

este título, vamos a mencionar más bugs y trucos que 
existen en este juego. 

Primero empecemos con el “reto” de tener el mayor 
número posible de estrellas sin activar ninguno de los switch 
que te dan acceso a las gorras. 

Nosotros habíamos podido conseguir hasta 113 y ahora te 
vamos a decir cómo conseguir 2 más. 

En el Course 3 (Jolly Roger Bay), para tomar la estrella 
Through the Jet Stream, necesitas usar la gorra verde 
para po hasta el fondo sin que la corriente 






submarina te y 
a eleve. Esto es en 

teoría, ya que si eres lo h 

bastante paciente, podrás alcanzarla. 
Solamente necesitas tomar aire, tomar 

un poco de velocidad y nadar lo más | 

rápido que puedas hacia la estrella | 

sin titubear ni un instante. f 

De preferencia nada verticalmente para : 

que puedas alcanzarla más fácil. ; 

dee: Esto hay que hacerlo también en el 2% , 0 , - 
Course 9 (Dire, Dire Docks) para obtener la esúBllo Through the Jet Stream. Ahora sólo faltan 5 estrellas por 
obtener, 4 de las cuales requieren la gorra azul (en teoría) y la otra la roja (en teoría también). 

¿Bariol y vturrborto AÑiOblN López Garcia - - Raul Kassem Castro - Néstor Hernández Ramírez - Oscar Zavala E. 


- Pasemos ahora a unos bugs. 







rada y cárgala. Dirígete con 

5 acia la pared de piedras amarillas y 

camina pegado a ella. Si tocas la pared 
A de mane- 

ra que | 

Í Mario res- 

í bale, o 

arrojas la | 

j bomba 

dentro de la montaña, ésta desaparecerá. Si dejas la cámara fija y haces 





| que Mario se deslice por el costado de la montaña, podrás observar esto 
i último. 


A 24 José David Sigona 


En el Course | 

9, toma 99 |f 

monedas y Ñ 

cuando va- 

yas a tomar | 

E la 100, hazlo | 
de forma | 

que vayas | 

colgado en las cuerdas. | 
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| 18 E 1 Después de seleccionar si ! 
Ahora, toma la estrella mientras quieres que se grabe ono | 

Í continúas trepado en la cuerda tu avance, Mario subirá co- 

y observarás que Mario se mo un rayo a la superficie, 

e | transporta rápidamente tan rápido que ni la ci mara 

ad | al fondo del agua, mientras se dará cuenta hasta des- 

¡ festeja como si estuviera pués de un rato. 


| fuera del agua (a pesar de 


a que está adentro). , , p R 


$ 


Volvamos al Course 1 para hacer un.truco. que 
nos mandó Gustavo Antonio González Gutié- 
rez. Primero vé por la gorra con alas y dirige- 
te con Big Bob-omb para que hables con él 
(a). Ahora vé hacia el warp que está debajo 
de él (b) y utilízalo para llegar a la parte de 
abajo. 
La 
músi- 
ca que se escuchará será la de la gorra 
con alas y eso que Mario ya no la trae 
puesta (€). 








Afuera del castillo puedes 

gatear en esta pared, que ad 

aparentemente es vertical 

y además lo haces de una 
manera muy chistosa. 


Este truco 
también lo 
puedes 
hacer con 
la 

tortuga, 
usando la 
gorra antes 
de hablar 
con ella 

y utilizando 
el warp de 
las flores. 
Gánale y 
no tomes la 
estrella 
que te da. 













También aquí afuera, vé 
por la vida del árbol y haz 
que te siga por debajo del 
puente. Corre hacia la 
rampa pegado a la pared 
(cuidándote de no entrar a 
la puerta) 





y Fegresa para que puedas 
ver al hongo verde atorado 
en la pared. 





as | 


| Por el momento estos son los bugs que tenemos, pero | 
no dudamos que sigan llegando más, así de que si | 
llegaras a descubrir uno, no dudes en | 
mandarnos tu 
descubrimiento. 

Por cierto, el bug de 
esta última foto, lo 
haces saltando 
debajo del puente 
como si éste fuera 
una reja y quisieras 
colgarte de ella. 
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Algo que es muy importante en la 
versión clásica de este título, es que 
si logras hacer 300 puntos sin que 
hayas cometido ningún error, como 
premio contarás con la ayuda de 
dos monitos en el piso de enmedio 
y así sólo te tienes que preocupar 
de que no se te caiga el aceite del 
techo. Además, los puntos que te 
dan, te los cuentan dobles, 


















Esta versión tiene un 
detalle que te sirve muy 
bien para hacer una canti- 
dad de puntos increíble. 
Cuando llegues a 1,000 



















Cuando 
tengas lleno 
tu bote y 

veas que va 




























cayendo puntos, el marcador 
aceite, vacía volverá a iniciar en 0 
este y (como en las otras ver- 
mientras te siones), pero también lo 
cuentan los hará la velocidad del 
puntos, juego. Así, hacer 1,000 


colócate debajo del aceite que cae, ya que la acción se detiene mientras te 


a a puntos te va a costar el 
suman los puntos, lo que ocasiona que tengas más tiempo de actuar. 


mismo trabajo que 2,000. 

















En la versión moderna, 
si vacías el contenido de 
tus botes llenos cuando 
Yoshi está en alguna de 
las dos orillas, obtendrás 
un bloque. Si lo haces 
en la orilla derecha, el 
bloque te dará unas mo- 
nedas, dependiendo de 
cuánto aceite le des a 
Yoshi. En la orilla ¡z- 
quierda, puedes juntar 4 
bloques que le servirán 
de escalón a Yoshi para 
dispararle a Bowser y 
obtener más puntos. 
Yoshi puede usar cuatro 
objetos diferentes: 

una flama, un huevo, 

una pistola de agua o 
una sandía. 
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Turtle Bridge 
Fecha de 2%] Fecha de lanzamiento: 
lanzamiento: — || lo. de Febrero de 1982 

$ 31 de Julio ZA Tienes que usar el puente de 

de 1980. tortugas para pasar de un lugar 

Hay que ayudar a las víctimas del al otro y entregar tu paquete. Desafortunadamente, las 
incendio a escapar del infierno tortugas ven comida debajo del agua y se sumergen para 
usando tu trampolín. tomarla, ocasionando que el puente quede incompleto. 

















































$ 
Fecha de lanzamiento: 
27 de Abril de 1981 
Unicamente tienes que mantener a los 

leones dentro de su jaula, usando sillas 
para hacer que retrocedan. 

A 























Boxing 
Fecha de lanzamiento: 31 de Julio de 1984 
Este fue el primer juego de versus que salió para los G£V. El objetivo es 


rd 
En la versión clásica es muy im- 
portante que estés escuchando 
los “ticks” que hace el juego, ya 
que te van a ser útiles. Es algo así 
como un metrónomo (esa cosa 
que usan los que tocan el piano 
para llevar el ritmo) y es indis- 
pensable para que puedas hacer 
muchos puntos. Ésto te sirve mu- 
cho, sobre todo en estas ocasio- 
nes donde tienes que moverte al i 
ritmo de los “ticks” usando el botón de diagonal. Es importante ¡ 
que sepas que un “tick” es para la parte de arriba y otro para la | 
de abajo, así ambas partes no se moverán al mismo tiempo. +; 


— ma e _n 














| Parachute 
Il Fecha de lanzamiento: 


> 

[19 de Junio de | 
6 de PA | Tienes que rescatar 

| 

| 










Fecha de lanzamiento: | 
4 de Octubre de 1980. | 
Tienes que presionar el 

. botón de disparo cuando el | 
| marcador empiece a contar. Si logras presionarlo | 
ll más rápido que la máquina, ganas. Es muy parecido | 
| a la opción de Kirby Samurai en Kirby Super Star. || 





las a los paracaidistas, 
| Ball 
| 


/ 
¿ para que no caigan 
| Fecha de lanzamiento: 
| 
| 
l 
| 








! Y al mar donde hay un 
| 28 de Abril de tiburón que espera | 
por alguno de ellos. | 











Fire Attack 
Fecha de lanzamiento: 
26 de Marzo de 1982 
Afuera del fuerte, hay unos suje- 
| tos que están aventando antor- 
chas encendidas y tú tienes que 
evitar que caigan dentro y provoquen un incendio. 


1980 

ll. Fue el primer G8W 

Il que salió a la venta. 

Il En este legendario 

| título, tienes que evi- 
tar que las pelotas 

se te caigan. 












| 
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Flag Man 

Fecha de lanzamiento: 
5 de Junio de 1980 
Aquí tienes que 
sacar el mismo 
número que sale en 
la pantalla, presionan- 
do el botón adecua- 
do antes de que se 
termine el tiempo. 


INSTRUCCIONES 


Puesto que te puedes mover usando ya 
sea el pad o los botones, te recomen- 
damos que utilices ambos al mismo tiem- 
po para que puedas moverte de un 
extremo a otro. Por ejemplo, aquí se 
necesita rescatar al Honguito y Mario y 
Luigi están del otro lado. Al presionar 
Derecha y A al mismo tiempo, podrás lle- 
gar a tiempo para rescatarlo. Esto te sirve 
mucho, sobre todo cuando tienes una 
bomba en medio de la pantalla y necesitas 
pasarte al otro extremo de inmediato 


Mario Bros. 





para rescatar a algún sujeto y dejar caer la bomba. Si quieres hacer esta técni- 
ca en la versión clásica, tendrás que presionar los botones no de manera 

simultánea, sino con un espacio de tiempo entre uno y otro. Ten muy presente 
esto, ya que te será de gran utilidad sobre todo en Very Hard 





A 

Fecha de lanzamiento: y Octopus 

14 de Marzo de 1983. E Fecha de lanzamiento: 
y 7 


Este juego tenía dos pan- 
tallas, una para Mario y otra 
para Luigi. Aquí tienes que ir 
tomando las cajas que van 
saliendo de la banda sinfín e 
irlas poniendo en las bandas 
de arriba, para que al final 
las puedas poner en el 
camión. 





16 de Julio de 1981 
Tienes que rescatar 
el tesoro, cuidándote 
de que el pulpo no te agarre. 





e 
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Manhole 
Fecha de lanzamiento: 
27 de Enero de 


1981 






Este es un reto 
doble, el 
primero de 
ellos es 
resolverlo y 
después tienes 
que averiguar 
de qué se 
trata. 
¡(Seguro que 
cuando demos 
la respuesta, 
habrás pensado 
que se trataba 
de otra cosa). 


— 5 


Evita que los caminantes caigan al agua. 


Recuerda que los números que están en las 
líneas horizontales y verticales son el número 
de cuadros juntos que debes marcar: En este 
ejemplo hay 4 líneas en las que debes marcar 
5 cuadros: ¡Llena esos primero y donde estés 

seguro que no va nada pon una X 


Checa la segunda línea de números 
horizontales (de arriba a abajo) ahí. se te indica 
que van 3 cuadros juntos y después uno. Aquí 
está fácil. pues ya tienes dos cuadros marcados 
en esa línea así que lo único que tienes que 
hacer es agregarle uno más y con eso 
automáticamente puedes deducir la terceña y 
cuarta línea vertical (de izquierda a derecha) 


DOOONDDDDnO 


$ 


Solución al reto 
de Julio: 


TAMAGOTCHI 


continua en la página 38 
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Tú puedes hacer que el portero corra muy rápido, tan rápido que ni la 
pantalla lo alcanza. Primero empieza un juego, de tal forma que juegen más 
de una persona en un mismo equipo. Ahora 

tienes que poner al portero del equipo 

donde van a jugar varios en modo Manual o 

Semiautomático. Ya que esté el juego en 

marcha, dos o más jugadores deben escoger 

al portero al mismo tiempo presionando L 

y R simultáneamente (mientras más lo 


seleccionen, más rápido correrá). Ahora si lo lograste, podrás observar al 


portero con varias marcas. 


Para correr rápido, sólo 


tienen que presionar en 
la misma dirección todos, 
para que el portero 
corra y salga de la 
pantalla de tan rápido 
que va. 


Estos trucos están muy buenos (sobre 
todo el primero) y nos los manda 
Benjamín Carranza A. 





El segundo truco que nos manda 
Benjamín se realiza más fácil en 
Training (Free Training para ser más 
precisos). Dirígete hacia la portería y 
colócate lo más cerca que puedas de la 
línea de 

gol (sin 


Ahora, usando el botón A 
ponte a dominar la pelota para 
que ésta pegue en el travesaño 
y empezará a botar raro. 


Ahora podrás observar que la bola 
hace una especie de círculos que 
van desde tu pie, pasa por el 
travesaño y termina atrás de tu 
jugador. Cuando la bola esté lo más 
alejada posible de él, presiona el 


botón X para tirar y el balón 
seguirá su camino hacia atrás. 
Entonces, si tú te mueves, la cáma- 
ra ya no seguirá a la pelota como 
normalmente lo haría, sino que te 
seguirá a ti (que no llevas la bola). 





DINOSAUR HUNTER 


z E 


Revisa bien todas las columnas, 
ya que en ellas hay triángulos, 
j ¿pero ten listo tu cuchillo, ya que 
7 J' los insectos gigantes caerán como 
lluvia hacia ti. 


Dc Ñ 
2. 


) 


THE LOST LAND ” 


vconssrscrnns. 


Para este nivel te recomendamos que 
A O O 
(O OO 

AAN O 

OATES 
E SR OO 

TOA 
También vamos a tomar las 8 armaduras 
NI OA 

SA O) 

NANI 


B) Aquí sale una planta asesina, 
así que mejor abstente de irá 
este sitio, ya que además sólo 
encuentras granadas. Si decides 
arriesgarte, prueba este Bug. 
Colócate detrás de la planta 
brincando, para que Turok quede 
entre la pared y la planta. 
Ahora, si tratas de caminar hacía adelante 
y en la dirección por donde venías, Turok quedará 
" detrás de la pared y la planta no le hará daño. 
Así puedes eliminar a este ser usando tu cuchillo (con 150 puñaladas 
aproximadamente) y sin perder más energía que mientras realizas el salto. 
. a RO NR Además 
uedes voltear 
acia los lados y 
ver a través de 
fl las paredes, 













ul, que 





esa Junto 







erior 





n mismo 








del paso 





perjudicado. 


SAR ASA 
SEA 
PENE 


VITA RETA! después de 
AS 





11) Pasa por el Check Point. Puedes llegar a él 
brincando por las columnas para que obtengas 
misiles o dejándote caer para obtener triángulos. 
En la elección que hagas, tienes que eliminar a 
los 2 tipos de las cuevas indicados con (*) 








jrmas más poderos 





juego (sin contar con h, 





| A el arma anterior, hay una pared con enreda 
deras, Arriba te enfrentarás con 3 Turlins y 
2 plantas asesinas; con estas últimas usa la 
técnica del paso (3). Aquí arriba h rergía 


y municiones. En (*) sale un portal. 


paciencia 


16) Regresa al lugar donde te enfrentaste al 


ll Triceratops y déjate caer en la orilla indicada 
3 para activar el switch que te proporciona 
acceso a la parte señalada con (17) donde 
encontraras municiones triángulos. una 
armadura y muchos insectos 


b 
eonnrrrórcadrs. ceckESIARRLLA Re 
RD E 1 
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24) Hacia el Suroeste del cuadro azul, por donde 

sales, encontrarás el punto para que puedas salvar 
|. tu avance. Desafortunadamente, existe un 

precipicio un poco traicionero y más adelante un 
Turlin que custodia dicho punto. 


25) Vaya que si este nivel presenta cambios 
dramáticos. Dirígete a esta orilla con cuidado de no caer 
en la lava. Toma tus precauciones con las libélulas 
as que habitan en los lugares calientes. Ya que llegues 
a la orilla, déjate caer para que tomes más triángulos y al 
final Spiritual Invincibility. 


26) Aprovechando el ítem anterior, regresa a la mitad de la 
orilla donde estás, para usar las enredaderas y subir, Elimina a las 

2 plantas asesinas usando Pulse Cannon (no te preocupes, después 

de este paso te vamos a decir dónde puedes recuperar can y 
= sube rápidamente por las lianas para que tomes la energía de (27). 








PIROTECNIA 


40) Pasa por elCheck Point y DuScA 
bien en las pequeñas islas cercanas, 
ya que hay municiones y energía: 


41) Desde aquí puedes subir a las 
columnas que se elevan y descienden 
Gracias a éstas, puedes alcanzar la 
zona donde consigues la primera Have? 
(y la penúltima de todo el juegol y 
también puedes alcanzar desde la 
tercera columna el punto (42) ques l 


wniciones. Esta par 
también accesible d 


nte. 
n 
n 


columnas que 
E 


la 


86) Pasa por el Check Point. 

87) Camina a lo largo del puen- | 
te y al llegar a la otra orilla, 
sigue el camino de la izquierda. 
Aunque hay más enemigos (2), 
btienes más ítems. Claro que 

mejor hay que revisar los 2. 


88) Un portal. 


89) Una planta y municiones. 
Usando la técnica, echa un 
vistazo a la parte de atrás de la 
pared, para que veas lo que te 
espera. El lago de lava que está 
enfrente del triángulo rojo, nos 
llevará a la Za. parte del 
Chronosceptor. 








del juego y el punto 


salvación, así como e 


adro az 
t 


1 


lave 


para que te 
ANSPOTtES Acs. 
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62) Aquí aparece uno de esos robots de 
ataque. Para eliminarlos, utiliza la misma 


técnica que con los Turlins, o sea, dar vueltas 
alrededor suyo mientras usas tu cuchillo; 
Además, así lo eliminas más rápido, ya que 


el brazo con “hacha” que traen, les sirve de 


escudo, 


puedes poner a pelear a 
los 2 raptores con robot de ataque que e: 


onde dd meapico. Sí quieres Meg 

hasta la columna donde estaba el robot 

supone que ya lo eliminaste), brinca desde la 
mando vuelo 






























Jos que cuidan el 


tiliza el cuadro azul, 







ro azul, 









olumnas con n » 
Brinca 


Megarás otra 







170) Elimina 





78) Pasa el Check Point y elim 
el sistema de seguridad de aquí. 


74) Más sistemas de seguridad. 


75) Hay misiles en la caída 
de la cascada, 









listos 






mos 716) Un portal 


Ahora sí 





¡duras y vamos a 


77) El switch que te leva al 
final del nivel, Ten cuidado con 
los robots. 





)s 





técnica que ya 









cIONATMNOS 
de estos A: 










. En (*) sal 






portal. 














continúa tu camino pi ! 
tomar energía. l 
Pa > 
3 6) Desde aquí elimina al sistem 
> 
que no te disparen ntras lo h 


17) Aquí hay más energía, pero custodiada por un 
robot, 
8) Para entrar a la fortaleza no basta con 


la puerta y decir “vengo a entregar las pizzas”. 
Para que no tengas problemas, utiliza la entrada 


secreta que nadie conoce (8) y podrás internarte 
para buscar a ai y enfrentarlo 


Desafortunadamente, hay un robot guardián de 
esta entrada secreta que nadie conoce; eliminalo y 
continúa tu camino. Junto a él consigues 12 misiles, 


























14) Si entras en este cuarto, 
tendrás que enfrentarte con 3 
robots de ataque y 4 aliens, 
pero obtendrás una armadura, 
energía, triángulos y granadas. 
Ahora que si atraviesas la pared falsa 
indicada con (15) en el mapa, podrás 
obtener un Back Pack y más municiones. 


Mo Fo de ao coobe he 


20) Llega a este otro cuarto y elimina al alien 

que encontrarás aquí. En las esquinas 

obtendrás más energía y si te fijas bien, en las 

columnas que hay en el centro, podrás ver un arma en 

cada una de ellas. Para tomarlas tendrás que 

esperarte hasta el paso (29). 
21) Toma los misiles y elimina al robot de 
la entrada. Ahora, vé a la parte del centro 
del cuarto para eliminar a los otros dos 
robots, tomar los misiles y los triángulos. 
En la parte del fondo hay un alien cuidando 
algo de energía. 


22) Utiliza el ascensor para llegar arriba y 
puedas usar este moderno sistema de 
teletransportación (aquí ya no salen los 
cuadros azules), 


AO 











| BO) En este cuarto vas A encontrar cosas muy 
interesantes como e ea adas, Flechas 
y balas. Cu 


'Tek, misiles, energía la tus pasos pata 
| que no caigas a la lava y revisa bien las DS 
e de hasta abajo, En la parte central, 
asta arriba hay una armadura; para llegar a ella 
necesitas brincar por las columnas desde que ]le- 
| gas a este cuarto sin caerte, ya que después ya no 
50 hacerlo. 
8) ¡Ten mucho cuidado aquí! El piso se abre 
cuando pasas por él, así que hay que brincar, 
.B4) Al llegar a la da de esta cueva, elimina 
| a los Leapers. En el pozo con lava da al Oeste 
“de la entrada, hay Spiritual Invincibility. 
B5) Con este poder, puedes eliminar a los 3 
Turlins indicados con (*), Camina por la parte de 
la derecha y de hasta (86) donde obtienes 
granadas y misiles en (87). Desde (38) puedes 
subir a la roca del centro de la cueva, para 
brincar hacia las columnas que te llevan a (89), 
donde obtendrás a que energía y si esperas 
. un rato, podrás usar el portal. 
40) Elimina al cyborg que espera por ti en esta 
parte y toma las municiones que están en el 
| pasillo de enfrente, 








AL 





TEO E E 
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41) Salta pegado del lado derecho para evitar caer 
a la lava, cuando el piso se abra bajo tus pies. 


42) Vuelve a brincar en estas 2 trampas. 


| 48) En este cuarto sólo vas a encontrar flechas 
Tek en las esquinas del fondo y a dos Turlins en 
la parte central, así que mejor no bajes, ya que la 
lava está en su punto, A los Turlins elimínalos 
para que puedas seguir tu camino. 








57) Ahora toma el túnel del este 
y después de una larga caminata, 
llegarás a un cuarto con un 
puente donde podr obtener 
armaduras. > tu camino hacia 
el Este y llegarás a otro cuarto 
infestado de Sludge Beasts. Aquí 
hay muchas municiones y energía. 
Si quieres bajar, puedes aventarte 
o usar el camino indicado con 
(58). Regresa por donde viniste y 


en el cuardo del puente (donde to- 


maste las 2 armaduras), pu 
dejarte caer hacia las esquinas 
para tomar energía. 


59) Ahora vé por el camino del 
Norte y cuídate de los Sludge 
Beasts, En (60) hay una armadu 
ra detrás de un cyborg. Al llegar 
a (61), a la derecha hay municio 
nes y a la izquierda, te 

tienes que dejar caer 

siguiendo los triángulos 

para caer en el mismo 

cuarto donde estaban 

las 2 armaduras (sólo 

que en una saliente un 

poco más arriba) y 

enfrente del sistema de 
teletransportación. 


o 
ES 
























d z E 73 be 
y k Point, 707 E y 
¡ que los que hicie- | E 

3 ll 1 bu Es 

pl 


68) Salta 
con cuidado 
las columnas 
para no 
perecer, 


64) En 
esta parte te 
E vana salir 
| dos cyborgs. 
Más adelan- 
te te saldrán 
más y están indi- 
cados con (*). 


; 65) Después de MI ' , : ' 
atravesar la puer- MW 1. 0 ae ; > ln | | 
| ta automática, lud DEIS [AUS 1 A Ñ . 
A) saldrá una tram l E 4 a IL si 
y pa en el piso que Ñ E h 





E 


A 


¡E debes evitar si PR ! A e || 

i deseas tener los i pS a A o | 
premios que se l 2» A 
ven en lá foto, 










las A 


:0m 





1 Subir a 66) Déjas 









1 h 1 
orillas y entro y camina por el pasillo para llega: 








todas la columna que se 





“EZ y ton 


clones y 





68) Aquí te puedes salvar l l 
Ahora te vamos á enseñar 1] | - a E z 
un Bug. Colócate dentro de , 
una de las columnas que te 
ayudan a elevarte y pégate a 
alguna pared, Ahora, mientras : I 2 puedes tomar triángulos 
te elevas, presiona el botón de z , Ñ d S p el portal a 
la unidad C de tu control, que bonus en (70), 
te haga avanzar hacia la pared 
a la cual estás pegado. Así, al 
llegar al techo lo traspasarás y 
podrás seguir subiendo hasta ¿ 
llegar al infinito y más allá. a 7 ; $ 72) 
continuar tu camino ha: 
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rayos láser 
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88) El primer camino, 
el que va hacia el Norte, 
te conduce a una parte 
llena de enemigos y 
también de buenos 
items, Primero, elimina 
a todos los cyborgs y 
aliens que se encuentrán 
alrededor de esta parte 
(84), así como aquéllos 
que se encuentran arriba, en las partes indicadas con (>) en 
el mapa. En (85) sale un portal. Ahora, sube al nivel de 
arriba usando las rampas de (86) y prepárate a combatir 
con los cyborgs y los 2 robots que salen. Ahora, sube por 
cualquiera de las rampas donde estaban los robots de ataque 
y brinca hacia (8/7) para que tomes la energía, misiles, 
granadas y municiones que hay aquí. Vuelve a subir por las 
rampas y dirígete a (88) para tomar una armadura, luego a 
(89) para obtener municiones y sal de esta parte por el 
camino que te regresa a la mega-columna. 
89) Sube hasta la parte de arriba de la mega-columna y to- 
ma el camino que va hacia el Este. Pasa por el Check Point y 
demuéstrale a todos los cyborgs, aliens y robots de aquí, 
quién dispara más rápido, Si eres lo suficientemente veloz, 
puedes ponerlos a pelear entre ellos, 


91) Otra meda columna. De aquí sólo hay 
un camino, el cual está hasta arriba y te 
lleva a un puente (92) custodiado por... 
(adivinaste) cyborgs y a un cuadro con 
energía (98). 

Este puente te conduce finalmente a un 
cuarto con un hoyo al centro y 3 
elevadores (94). 

El del Sur da a un cuarto con un robot 
de ataque que cuida un Back Pack y 
municiones (95). 

El del Norte te da otro Back Pack y más 
municiones. Finalmente, el del Oeste 

. (96) te lleva con el temible T-Rex. 


esoscosrrrnnccoracanccn..ts 
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Ya que hayas usado tus tres tiros, usa la 
escopeta automática con balas rojas. Nunca 
te muevas en línea recta por mucho tiempo. 
Cuando el jefe brinque y se quede en la 
parte de arriba del escenario, muévete a los 
lados, para que el rayo azul que te lanza no 
te pegue, 

Cuando lance unas bolas azules al aire, trata 
de alejarte de ellas en círculo y tuo 
muévete caminando hacia atrás y alrededor 
de ellas, 

Si se llegara a aparecer delante de ti, 
camina en otra dirección inmediatamente 
para evitar ser golpeado. Al igual que con el 
T-Rex, si eres lo suficientemente paciente y 
dominas la técnica de caminar para atrás, 
puedes derrotar al jefe sin perder ninguna , EMO nO de nada. 
vida, aún jugando en Hard. También cui 


de él 















cerca 








TRATO 
ARM O 
Tiny Enemies y deja que te elimine, de manera que este 
jefe te pueda comer. Así, observarás que Turok sale algo 
cortado y que además 
A! 
NON 

A 
pero estos los vamos a 
CANA 
AS 
AO 








la 
| 
| 
| 
| 





OR AS 
SNA 








continuación de la página 24 





















Aquí lo importante es fijarte el 
movimiento de los tentáculos. 
versión clásica tienes más prob 
con ellos, ya que sólo existen 5 
lugares donde puedes estar. Lo 
importante aquí es no desespel 
te encuentras en una situación 
la de la foto, Espera que cualquie 
los dos tentáculos de a lado se 
jan para moverte y evitar ser e 
gulado. Trata de no ser tan avaro 
preferencia vé por dos monedas 
que así te tardas más en hacer pl 
fácil lograr los 1,000 puntos. 
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| Vermin 
Fecha de lanzamiento: 
10 de Julio de 1980 
El chiste de este juego es evitar 
que los topos lleguen a tu hor- 
taliza. Para ello tienes que ponerte a un lado de 
donde van a salir y el personaje automáticamente 
les dará un golpe con su martillo para que se 
estén quietos. Próximamente podremos disfrutar 
de este juego en la secuela de este cartucho. 






E 
Fecha de lanzamiento: | 
8 de Septiembre de 1981 [MM 
El objetivo de este títu- [ME 


































lo es evitar que la comida caiga al suelo, ya que 
hay un ratón que espera a que te descuides 
para poder apoderarse de lo que se te caiga. 
Además hay un gato que intenta agarrar la 
comida con un tenedor, ocasionando una dis- 
tracción muy importante. Este juego también 
estará disponible en G8W Gallery 2. 


Helmet 

Fecha de lanzamiento: 

21 de Febrero de 1981 

Este juego es muy sencillo, 
ya que sólo tienes que lle- 
gar a la casa de la derecha sin ser golpeado 
por las herramientas que caen de arriba. Lo 
difícil es llegar a salvo al otro lado. 















Mario's Cement 
Factory 

Fecha de lanzamiento: 

16 de Junio de 1983 
Aquí Mario tiene que uti- 
lizar las plataformas y escaleras para poder 
dejar caer el cemento que cae de arriba a las 
revolvedoras. 








Cuando logras hacer 1,000 puntos en 4 juegos, consigues un final donde pa DS, 

te muestran el “cast” del juego, o sea, qué personajes aparecen en cada La i 
uno.Al hacer 1,000 puntos en 8 juegos, consigues en 2o. final donde | [GE ' 

puedes ver el “staff”, es decir, al equipo de programación. Tener 12 juegos 


te y 


con 1,000 puntos no te da nada. Ahora que sí quieres saber qué pasa - lu (cms ] 
a cuando tienes todos los juegos con 1,000 puntos pues tendrás que 


acabar el juego, así que mucha suerte. 
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“Terminamos: el artículo des Zelda: con-esta- información comple > 
mentaría del mapa, que publicanios'en la revista pasada, pero 

recuerda. que por cuestión, de espacio; sólo dhutos Ls pasos más; 
. Importahtés para acabar este excelóntejuegos *: Ps DO. 
¿Algo muy importante. que debes tomar en cuenta, es que temes 5 
esta. guía: coro referencia "en.casos de emergencia duando te. *: 

tatores en “algún punto: Te aseguramos que lo: mejórses.tratar des 
resolver selóuego Tu solo; 2 RA 






































Ahora vé a (18-C) para transportarte a (18-0) y después ir a 1 
(11-0), de tal forma que estés en el agua para que al utili- 
zar el botón B, entres 
debajo del puente y ahí 
te encuentres al pesca- 
dor, con el cual inter 
cambias el Hook por el 
Necklance. 






Seguramente para este mo 
mento, ya te va siguiendo 
un fantasma al cual tienes 
que llevarlo a su casa que 


..o0..... 


sy 
seguimos con 


Zelda, así que 3 
, está en (7-P), después de un 





como ya ter- A 
minamos con poco de nostalgia, el fantasma 
el Leyel-4 te pide que lo lleves asu tum 


ba que está en (5-6) y des 
pués de esto, regresa a su casa 


Angler's Tun- 

nel puedes ir a (11-C), donde tienes que entrar 
y a la cueva 
donde apren- 
4 des la can- 
ción de Man- 
bo, para que 
al utilizar la 
Ocarina con 
esta canción, 
seas tele- 
transportado 


a (6-B). 

















donde en la esquina Abajo 
ala Derecha hay un Secret 
Shell debajo de una vasija, 
con este ya tienes 18 Se 
cret Shell, 


corsansrrnnnrrrnncraancaannnSScac eo. 


















(Sy Y si te pasas a un lado en 
> (9-P), justo debajo del arbusto 






gésimo Secret Shell que 
está debajo de un arbusto 
en (7-K) y ya es tiempo 
de ir a Seashell Mansión, 


tro y utiliza el botón B para sumergirte y en- $ 
contrar una pieza más de contenedor. . 
. 


5 hay un Secret Shell más, con 

e Continuamos < éste ya son 19, 
DA 

A (15-C) as 

e donde tienes a 
150 

9 que entrar a ss 

$ la cueva y ya E 13 

e dentro, coló- DONA 

. £ , E 

cate más o E _ E 

: menos al cen- y E EAS ] Ahora vamos por el vi 

o. 

. 

. 

. 
























donde oh ienes Ja Espada 
o Nivel*2,“por tener > ás 


Secret Shell. E 




















A continuación hay que regresar a la cueva 

que está en (7-I) y en la pantalla de arriba, 
utiliza una bomba en la pared derecha, para 

ó abrir un pasaje que te da acceso a una pieza de 
le En (10-P) tienes que uti- contenedor, con la cual completas uno más. 
le lizar las Pegasus Boots en 
(2 conjunto con Roc's Feather 


oo. 0.0000 


le para dar un salto largo, e 
:s pero justo cuando estés lle AAA E Ahora sí, vamos 
la gando del otro lado pre- A E a entrar a 
é A | Level-5 
A Catfish'sMaw, que 
E A está en (10-N), 
a A A pero necesitas pa- 


sar por debajo del 
agua, justo donde 


ÓN está la rocasen el 


E E A RE] CAMINO. 
siona el botón Start para 


poner pausa, ponerte la 
espada y asi al ir cayendo, 
elimines los arbustos y 
tengas dónde caer; después 
entra por las escaleras, para 
pasar por un pasillo hasta 
(7-0), donde: está otro de 
los murciélagos que te da la 
q posibilidad de cargar más 
bombas, Magic Powder o 
Arrows, Para que apárezca, 
utiliza el Magic Powder 
entre las dos columnas. 


Moscoso rcren.n...a 


































Después de pasar 
Level-5 Cat- 
Fioh'sMaw, po- 
demos hacer el 
recorrido por al 
gunos de los luga 
res donde 
necesitas usar el 
Hook Shot, 





cororonnr o concrrrrernnsro. 


En (11-P) ne 
cesitas utili 
zarlo para pa- 
sar del otro la- 
do y así llegar 
a la estatua de 
la sirena, si te 
colocas enfren- 
te (y como yá 
tienes la Sca- 
le) se mueve 







e Después vé a Kanalet 
* Castle o más bien a las 
e. 2 
e aguas del castillo en 
o (9-H), donde necesitas 
e buscar debajo del agua, una 


+ pieza de contenedor, 


cs. .0.CXCOL400900DAIUAAAAAAas 












para dejarte 
ver una esca 
lera que te 
Teva donde 
está el Mag- 
nifying Glass, 
con el cual 
podrás ver co 
sas que antes 
no podías. 







Qué te parece si enseguida 
vamos a (10-M). para que la 
sirena te cambie el 

Necklance por la Scale sin 
mayor problema. 


PPP VPFEVEVA 
VoOVLLLLOLLOLILLLILLIECIIAAAarrr rss 


a 
a 
> 
a 
z 
y 
0) 
a 
> 
eS 
5 


concorcrnnss. 
eco.e...e.nencsnn.o.ene.r... 




















.Buedes re hesar donde. * 
cestaba la morsa y tocar “Y 
melodí4.que te 


E 


aspersrnrn..n.c.. due 
















utiliza una bla 
en la pared agrieta- 
da, para abrir una 
cueva donde ahora 
ya puedes ver a un 
personaje llamado 







Goriya, el cual te 
propone un trueque, 
así que lo mejor es 
colocar la pala en el 
botón B para cam- 
biarla por el útil 
Boomerang. 


. , £ 
» enseñó Marin y así 
2 volverá a aparecer la 
+, Morsa, 













y 


OROCODÓ 
FLETE 





Ahora puedes entrar a 
la cueva que tiene dos 
entradas, una por la 
escalera que está en 
(6-H) o también pue- 
des empujar una de las 
tumbas que están en 


(7-H); ya que estés 


sescroonseso. o yl 





















Ahora que yá tienes 
el Boomerang, pue 
des utilizarlo para 
eliminar a los 
Bombers y 
así obtener 
una hada 
para llenar 
tu energía, 


csnncpersrrnónso 
















dentro, pon una bomba 
junto a la roca con grie 
tas para destruirla, así 
te deja el camino libre 
para usar el Hook Shot 
y alcanzar la pieza de 

contenedor, 


Nerea] 


FE 
















En (14-M) utiliza 
una bomba en el . 
muro con grietas, > 
para entrar a una E 
. 
: 
. 













Í Puedes ira (B-3) 
(estamos hablando de 
las coordenadas del 
mapa del número pasado 
y no de Atlanta) y entra 
a la cueva donde con 
ayuda del Hook Shot 
EN, alcanzas el cofre que 
[ ¿está en la esquina y 
S / contiene 50 Rupees, 





cueva secreta donde 
necesitas utilizar 






otra bomba en la 
£ pared que suena 
* hueco (como indica 
. la segunda foto); de 
$ ahí pasa al cuarto de 
7 arriba y a la Dere- II 


, 


errccrosor.o.. 









BORDO 



















cha tienes que colo= , = Para conti 
e > “ara contl- 
3 car una bomba y rá- 1 We. oo 233990 nuar vamos a | 
*. pido presionar de (5-L) y aho- 


. nuevo el mismo. botón con el que la dejaste, para así 

: cargar la homba y después lanzarla hacia la roca con 
grietas y destruirla 
posteriormente, 
Ahora ya puedes ro- 
| dear por el otro la- 
do, para utilizar el 
Hook Shot y así al- 
canzar el lugar don- 
de está la otra pieza 
del contenedor, 


ra tienes que 
leer el anun- 
cio que está 
ahí y seguir 
la dirección 

| que te indica 
hasta llegar al 
siguiente 
A y te- 
petir la juga- 
da de seguir 
trufa como 



















basoconrsrnnnnnncross.. 























pógueño papa, paja, lo cua] 
nuca a 11OS 
obstáculos (y hastázel Hook 


+ E $ 
Shot será necesario quitar), 
al final aparece una escale- 






como ya tienes 
la espada Nivel 2 
es más fácil des- 
hacerte de él, 
para obtener la 
Face Key y ade- 
más puedes leer: 
el acertijo que está en muro del fondo. 

mos que ir a 


E 
(14-J), donde de- 


Le) bes despertar al 


A e 


S ¡ici 


eooccrso.. 














. 
sta que te lleva a un lugar 
e secreto donde está Mamu, 







Ahora que ya tie- 
nes la llave, tene- 











lá rana que te cobra 300 

Rupees por enseñarte una 
nueva melodía que levanta 
hasta los muertos, 



















IMM O 






narlo, para en- 
trar por las esca- 
leras al pasaje 
subterráneo 
(aquí tienés que 
utilizar el Hook 


ZA A del otro lado; uti- 
liza la lave en 
(18-1) y aparece- 
rá la entrada a 
Level 6-Face- 
Shrine. 


Para llegar a Ralf Shop 
(16-D), puedes hacerlo 
desde (15-C)con ayuda del 
Hook Shot o por la cueva 
que está en (16-1) y que 
va a dara (16-C); ya en 
Raft Shop te cuesta 100 
Rupees. utilizar la balsa, con 










Porno rprrrn.eeoso 








B 







3 








. 

» la cual tienes:que ir 

: hasta (18-D) y de ahí 
e. bajar a (13-E), donde está 
+ un cofre con 20 Rupees y 
en la siguiente pantalla 

e hay otras 20, pero además 
o alo largo de todo el 


2 camino hay varios premios. 


ds 
a 
n 


















| Después de pasar 
| el Nivel 6 y tener 
| el Power Bracelet 
|-II, ya puedes ira 
0 y | (8-J) donde debes 


| utilizarlo para 


. 

+ Vámonos a (16-J), que es 
] * por donde entras a unas 

e Tuinas, donde por cierto en 
o. (15-K) debajo de uno de 
S los guardias, hay una esca- 
e lera que te lleva a un lugar 
2 donde hay un cofre con 20 


s Rupees, pero si no tuvieras 









empujar la esta- 
tua del Rooster y 
así descubrir un 
pasaje secreto 
que te lleva a 
donde están los 
huesos del legen- 
dario Rooster, al 
cual puedes vol- 
ver a la vida si tocas la Ocarina con la melo- 
día que te enseñó. Mamula rana... 


E A e 































la espada Nivel 2 apare- 
cería un Secret Shell. Sí 
te causan problemas los 
guardias, los eliminas 

con Boomerang (también 
puedes empujarlos con el 
escudo), el objetivo es 

* entrar en (18-K) y eli- 
¿minar a: Armos Knight, 


2 
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AS E Al ME EN RENT 
TEA E EEN EME 





AO RECO 





IRA UOC AS 





ARG EAS AAA 


TENES ES A E MEE a! 
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Entr Ge la cueva que es- 
tá én (1-A) y avanza 
hasta llegar a donde 






AS 

IA ay 
del Rooster, pués. 
des ir a (9-H) 
cargar el Rooster 
con el Bracelet 
y así puedas vo- 
lar sobre la se- 
rie de hoyos 



















indica la foto, | 


hasta llegar a las eS op 
para utilizar al | 


caleras que te llevan 
a donde hay un co- 
fre.con 20 Rupees, 
pero si no tuvieras 
la espada Nivel 2, 
aquí encontratías un 
Secret Shell, 









Rooster y así 
puedas llegar a la 
Bird Key. 


een. .corrrrrnncrrcnn ne... 
costrnsor.. 



























En (16-B), coloca una 
bomba en el muro con 
grietas, para abrir la 
cueva donde está el hada 
que llena tu energía. 








Y ya que vamos hacia Tal Tal Mountain Range, pue- 
des hacer una escala en (1-0) o (2-C) donde hay 
70 Rupees dentro de esta cueva, 


eosovs 
cocsrsoprccr.s 






Ahora vé a donde está la 
entrada a Level 7--Ba- 
gle's Tower en (15-A) | 
donde tienes que utilizar 
la Bird Key y así la to- 
rre gira para descubrir o 
la entrada al nivel, | 












+ En-la cueva (8-B), 
. 

» puedes llegar al cofre : 
+ con Rupees con ayuda CN 5 Sen 
<del Rooster, é , Sd Ya que pasaste el Nivel 
7, vamos hacia el otro 
lado del mapa, donde te 
encuentras con Marin 
para después llegar hasta 


(8-A), donde tienes que 























Dentro de la cueva 
que está en (14-B), 
coloca una bomba en 
el muro de arriba 
| (como se ve en la fo- 
El to), para abrir un 





bajar por las escaleras 
que te llevan a un pasaje 
y justo enel hueco de la 
pared de abajo, debes co- 
locar una bomba (como 


cscornnsan... 
e..... nc... (Y 














S pasaje secreto, por 

2 donde hay vatios co- 

2 fres y puedas salir a 

e (14-A) y de ahí ba- ó OS. 

] / to), lo 

+ Jar pata tomar un se ve en la foto), : 

+ cofre con 20 Rupees, que te da acceso a 5 

S. pero aparecería un un Ar ocio al . 

2 Secret Shell, si no cual hay una pieza de. 

-Entuvieras lacespada contenedor Je energía:.- Z 
e 
A 
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De 


dr 




















Si 


En (5- », levantada roca pe e 


. 
descubrir un lugar secreto donde * 
vas a incrementar el poder de o 
















Ya aden 
tro, avanza 
hasta caer en 
el segundo 
cuarto obscu- 
ro, así caes al 
laberinto, 













60.06.00... que 


E Magic Powder, Flecha o 
+ Bombas, dependiendo qué te 
, haga falta. 


















donde nece- 
sitas seguir 
la ruta que 
viste en la 
biblioteca y 
sólo así pue- 







7 En el muro agrietado que está 
» en (4-B), pónle una bomba 











para abrir camino hacia Turtle 





a. 1 


das llegar a 
un abismo, 
donde tienes 
que dejarte 
caer pata lle- 
ar con el 
Jefe final, 


Rock; ya dentro de la cueva 
utiliza el escudo para pasar la 
esquina donde te lanzan fuego. 


esoo n.n.e..... 





jeonrsr.. 






2_ 
Este jefe se 
convierte en 
seis formas 
diferentes, la 
primera es 
una masa Tá- 
ra como gel, 
z que eliminas 
ana esparciéndole 
19_ Magic Pound. 
Después se transforma 
en la sombra de Agah- 
nimy te dispara y tú 
tienes que rebotarle su 
disparo con la espada 
para dañarlo, repite 













2 Ahora al llegar a (1-B), utiliza 
e la Ocarina para escuchar la-me- 
2 lodía 3 y así cobre vida la roca, 





para después eliminarla con la 
IA espada, esto te deja libre la en 
trada al Level.8-- Turtle Rock: 









eco... poecnnsre..er.e... css 
















Después de pasar: el Nivel 8, 
qué te parece si vamos a la 

biblioteca que está en (1-L), 
para checar en uno de los 






Sesto varias veces, El 
o siguiente es Mol- 
e. dorm, al cual elimi- 
z nas atacándolo en 
e la cola, justo en 










“la parte 
que está 
flasheando, 






7 libros, una ruta que vamos 
+ a necesitar. 

+ ¡Por fin!, es hora de utili- 
7 zar los instrumetos que 

a encontraste:en cada uno 
=+ de los niveles y esto es eh 
, 3 


A 






Yue .....o 








cuáirdo se acera 


Y o , 


2 





(obviamente 
esquivando a 
los murciéla- 
gos de fuego 
que te lan 
za). 
Lanmola es 
el siguiente 
enemigo a 


vencer, pero 
. 





| El:4o.:es la > 
A sombra de Ga 
estilo de Zelda 
A Link to the 
Past), lo mejor 
es atacarlo con 
la espada y 
ayudarte con las 
Pegasus Boots 


Marimba 


S lime 


er 


con sus brazos (que dr te), tú fíéhes que es- 
quivarlos saltando y en cuanto abra su pequeño ojo, debes 

p e esta jugada hasta eliminarlo, pero si 
] , prueba con el Boomerang y a ver 
qué pasa. 
Después de eliminarlo, podrás enterarte de lo que 
pasa al final, es toda una sorpresa con la que puedes 
comprender muchos hechos raros de este juego. 
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2 E Al entrar a la éscalera qué está: (h-4) llegas: a dun pasaje enel cual neces 
tas saltar emtrerlos bloques; péro salta al sigidénte rápidamente para dar la 

| medida en la £mal queden Biás o'menos a la mitad y así puedas llegar del 
fl otro lado sin problemas. , 












Ya adentro de este nivel, tienes que ir por 
el Compass que está en (h-4) y de ahí to- 
mar el pasaje-que te lleva a (a=2), en esta 
habitación elimina todo lo que está en la 
escena para que puedas juntar los bloques 
que:están arriba y caiga la llave, Ahora re- 
gresa para ir por el Map que está en (8-3) 
y que aparece al eliminar a los enemigos de 
esta pantalla; después vé a (e-5), donde te 
enfrentas por primera vez al subjefe Master Stalfos, dirígete a (d-7), 
donde te enfrentas a él por segunda ocasión, para posteriormente ir al 
cuarto (a-5) donde será la tercera vez que lo-véas y ahora regresa por 
donde tomaste el Compass, ya que en (a-1) es el encuentro final con 
Master Stalfos donde al eliminarlo obtienes el Hook Shot, 


oh. 





AAA. 

















En los varios enfrentamientos con Mas- 
ter Stalfos, la técnica es acumular poder 
con la espada para atacarlo en cuanto se 
acerque y después déjale una bomba en 
S A a donde 
zo $ a caye- 

ron 

los 
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A A para dañarlo aún más, antes de 
que se levante, repite la jugada 
otras dos veces para eliminarlo. 








Ahora que ya tienes el Hook Shot, 
ya puedes utilizar este pasaje 
en los dos sentidos. 





c6...o 
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Ahora en (h-6), puedes 
utilizar el Hook Shot para 


. 
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Bj tomar el cofre con las 200 9 

Rupees. 2 

Necesitas colocarte al centro de la a 

Además en (£-8), parte profun- . 
puedes pasar fácil- da en (o-5) h . 
mente por la llave y presionar el . 
que está en el botón B . 
cuarto de a lado. oo. PA e 
Ahora en (£-4), ya puedes € PUEIAE MIN . 

jalar el puente con el que pasas ¿pasaje oculto que te lleva a donde está la . 

a la pantalla de arriba. Nightmare Key. e 

Contra: estos enemigos la técnica es que llegues con una buena carga de flechas y A 

pa] bombas, así que lo primero que debes hacer-es utilizar la Ocarina con la melodía y 

EA que te enseñó Marin, para inmovilizar a los enemigos por un momento (recuerda . 

que si utilizas la otra canción, aparecerás al comienzo del nivel), después utiliza el e 

arco y las bombas, presionando los botones simultáneamente para lanzar una flecha e 

ES] con una bomba, justo cuando los enemigos abran el ojo y así los dañes, repite la . 

jugada hasta eliminarlos. ............ d : 

5 e 

4 0 

. 

En (b-6), hay otro o 

cofre que alcanzas al o 

jalar el puente con el . 

Hook Shot y contiene e 

50 Rupees más. : 

5 

La técnica contra este jefe es esquivar su cola, que está girando en el > 

centro y en cuanto te sea posible, utiliza el Hook Shot para jalar su cá- y 

beza en cuanto la asome en alguno de los cuatro hoyos que hizo en la e 

qq] las pared, pero tienes que estar a más de media pantalla de separación pa- e 
OS En (e/7Y cone Poole ShoR ya ra que no te dañe, hay ocasiones donde al jalarlo te das cuenta que es . 


falso y comienza:a serpentear, por lo cual te debes alejar ya que 
explota, pero si logtas/Sacar al verdadero, golpéalo con Evrespada en eli 
corazón. Si eres rápido, puedes hacerlo más de una vez; repite la jugada 
Ñ hasta eliminarlo; e 


puedes in por la Jaye' que está 
en: el cofre; EX 






























En (a-1), hay una escalera 
por donde sales a (6-13) 
en Rapids Ride y sólo así 
puedes tomar las escasas 20 
OA Rupees que hay en este lu- 
=* gar. Pero si no tuvieras la 
espada Nivel 2, encontra- 
rías un Secret Shell. 










Elimina a los 
Sparks con el 
Boomerang, para 
obtener una hada 
que te da energía 
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Ya que estés en 
(d, utiliza una 
de las vasijas para 
abrir la puerta y 
llegar hasta (b- 
2), donde está el 
Compass dentro del cofre, 


Lo primero que tie- 
nes que hacer es di- 
rigirte hacia donde 
está el Compass, pa- 
ra lo cual necesitas 
utilizar una bomba 
en la esfera que fun- 
ciona como switch al 
centro de (e-2) y rápido te coloques en la salida de arriba a la izquierda, o mejor 
aún, puedes utilizar el Boomerang para activar el switch, así puedes pasar hacia el: DT 
cuarto de arriba pero activando el switch. Ahora en (d-2), en la esquina superior: a 
izquierda, hay un switch que está oculto debajo de una vasija, pisalo para abrir la: (b-4), puedes E 
_ puerta y así pasar: utilizar el Hook 2 
al cuarto de la iz- ¿ Shot oel Boo- [53 
quierda, donde si: merang, para ES 
q eliminas a los tres: agrupar a los 
E enemigos con bom- ¿enemigos y des- 
A Das lo er apa” : pués eliminarlos 
O 
As y iga la llave E 





















Ahora, para ob- 

















IA FISRAN 


¿Ahora vamos de: 





A 


greso: a (e=2) y repite la juga 
da de la bombaal centro, pero:ahora te colocas: 





Y 





Ya que festés en 
(£-2), 'elimina a los 


7 arriba a:la derecha, pasa a Ád-2) y coloca unas. enemigos'para abrir 
bomba en la"pared derecha para abrir un la puerta, arriba está 
pasaje secreto y así pasar a (d-8), donde tienes el Power Bracelet II, 
que eliminar a todos los enemigos para que que te permite cargar 
aparezca una escalera oculta. cosas mucho más pe: 





sadas como las estatuas que están obstruyendo la salida hacia 
(e-2), donde por cierto, tienes que activar la esfera tipo switch. 












En (g-6) puedes utilizar el escudo para protegerte de 
los bloques o también, puedes destruirlos con: la espada, 
En (£-6) utilizaina delas j al derribarlos todos se abre la puerta. 
estatuas para estrellarla en la 
E puerta de la derecha y abrirla, 

























Aquí necesitas subir por las escale- 
ras de la izquierda y dejarte caer 
sobre los bloques que sobresalen, 
para de ahí saltar al bloque que-es- 
tá solo, subir a las otras escaleras y 
poder tomar las 50 Rupees que es- 
tán en la pantalla de arriba. 


Utiliza un bomba en 
la pared de arriba 
de (e-6), para abrir 
un pasaje oculto. 


NOIR 





Para eliminar este Smasher, tienes 

que esquivar la esfera que te 

E lanza e inmediatamente cargarla 

E y lanzársela, repite esto hasta 

eliminarlo. Después de eliminar- 

mE lo en (0-6), tienes que cargar 
la estatua que está a la izquier- 











En 
(d-4) 
elimina 
Y a todos 
sy] los blo 
D ques, 
para 
Si que 

aparezca 
una llave, depués vé a (0-4) y abre la 

i puerta con la estatua. Ya en (e-3) tienes 
da, ya que debajo está la escale- : que lanzar las cabezas de los caballos, 
ra que da al pasaje que va a hasta que las dos caigan paradas y sólo 
(d-4). Por cierto, si te vas por así se abran las puertas y puedas entrar 
arriba, sólo te regresa a (e-6). : a las escaleras que están en (c-2) y que 
Z dan a un pasaje que te lleva a (o-8). 


p 
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En (0-8) utiliza la Ocarina con la melo- 
día que te enseñó Marin para eliminar a 
los enemigos y se abran las puertas. Des- 














de vé 
acia 
abajo y 
recuerda 
que para 
eliminar 
la los E Ahora regresa y tienes que dar toda la vuelta de nuevo, hasta 
 Dodongo Snakes, tienes que hacer que se: — llegar otra vez a (d-4), pero ahora vé a la pantalla de abajo y 
traguen varias bombas, así al eliminarlos, * elimina a todos los enemigos para que se abra la puerta, después 
se abre la puerta y puedes pasar a (d-7), : en (e-5), elimina al enemigo E 
donde necesitas usar el Hook Shot para” para abrir la puerta y pasara 
asar del otro lado; en (b-7) necesitas: (4-5) aquí utiliza Magic Pow- 
lanzarle una vasija al cofre, para que - der para encender las lámparas 








obtengas la Nightmare Key. apagadas y así los enemigos se 
y ¿ conviertan en dos hadas, para 


llenar tu energía. 





SILUMUS 1818]L 

Al llegar con Facade, lo que debes hacer, es utilizar 

bombas para dañarlo, mientras tú te proteges con el 

escudo de los bloques y vasijas que vuelan hacia ti, cuando se 

terminan los objetos que te puede lanzar, empiezan a salir ho- 
¿ yos en. el suelo que tienes que esquivar, pero no dejes 
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MAPASE Antes 





Tang pata 
eliminar a 
los Sparks 
EN] y obtener 
energía, 
ahora pá- 
sate a la 
pantalla 
de arriba, 
poe 
con el es- 
3 cudo y al 
terminar 
de salir 
los bloques, se abre la puerta. Pero si 
quieres, te puedes dejar caer por uno de 
los hoyos que están pegados a la ¡2- 
quiera y así caer en la orilla del piso 

e abajo y de ahí subir hasta llegar al 
cofre que contiene 20 Rupees, pero ó 
sino Matas la espada Nivel 2, Sd 
en este cofre aparecería un ( | 
Secret Shells. , y 


] AE MAPA 312 Despues EINOR 


En (4-1) 
2F, te en- 
frentas a 
Hinox y 
de: prefe- 
| crencia atá- 
[Es calo con el 
al Boome- 
(| Yang, pero 
El cuidando que las bombas no te vayan ó 
á tirar 





Ya que estés en (b-2) AB, coloca una 
bomba entre las lámparas que están en el 
muro de abajo, para que entres por el ca- 
mino que se abre, pero antes carga la es- 
fera para lanzarla a la columna y derrum- 
barla, ten cuidado que no se caiga por al- 
guno de los hoyos, 4 


e lo contrario tendrás 
que ir 
nueva- 
mente 
por la 
esfera a 
(b-4) 
2F 









En (0-2) 2F, tienes 
que poner una bomba 
en el muro agrietado 
para abrir camino, lo 


Ahora sólo toma la esfera 

y derrumba la última 

| columna que está en 

1 importante es que | (c-2) AR, para que caiga 
muevas los bloques de J | el cuarto piso sobre el 

¿la izquierda de tal : | d 
forma que abras paso : 

para poder salir con la 

esfera, llevarla hasta (d-2) y lanzarla del otro lado (como indica la foto), : tercero y así puedas llegar 

pero además tienes que eliminar a los enemigos de tal manera que los tres : con Evil Eagle. 

tengan la misma figura para que aparezca el cofre, que vas a necesitar 

fpara dar de Huevo toda la vuelta (sin cambiar de piso) y entrar: por el 

=últirto hoyo del muro que abríste, utilizar Hook Shot y e del otro: > 

lado con q del cofre, ¿ E 


Ed 



































Ñ Ñ 

y OMA ER : 
Hay que 5 tercer piso;por (1-8) 2B; para después en (0-4) BR, 
El enfrentar a Grim Creeper, la técnica para eliminarlo no es precisamente 
atacarlo a él, más bien lo que debes hac: es eliminar a los demás ene- 
pas que salen en la pantalla pero sin que se te vaya ninguno, ya que 
sólo eliminando a todos de un jalón, es como puedes pasar al siguiente 

cuarto donde está la Nightmare Key (si se te va alguno salen nueva- . 7 
mente todos en una formación diferente).  _ ————— 


ISYIIL AQUI 

; Para enfrentarte contra Evil Eagle, tienes 

que salir de la torre por las escaleras que están en (c-8) BF, la técnica 
' para eliminarlo es atacarlo con Hook Shot justo en la cabeza, mientras él 
i cruza la pantalla de un lado a otro, pero cuando se detenga hay dos op- 
: ciones: Si estás lo suficientemente cer- 
ca, atácalo con el Hook Shot y no hay 
problema, pero si no alcanzas a llegar, 
protégete con el escudo de las plumas 
que te lanza y no tienes que dejar de 
moverte hacia él o estar muy a la ori- 
lla, ya que caerás. Repite la jugada se- 
gún se mueva el jefe, 






ATACAN 


En (b-4) BF, tienes que 
juntar los bloques para que 
aparezca el cofre que con- 
tiene la Nightmare Key, 
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Utiliza el 
Hook Shot para 
agarrarte de las 
cabezas y así 
pasar del otro 
lado. 


5 Algunos bloques de hielo no los tienes que eliminar para po- 
der avanzar. 


7 


Ed 

E 

E 
ES 


Pa 
MO 





Primero hay que ir.por el Map, para esto, tienes 
que pasar por (g-5), donde empujas el pequeño 

loque que tiene la esfera flasheando y en cuan- 
to se mueva, tú controlas su movimiento, así 
tienes que formar camino, para llegar al pasillo 
que está entre los bloques del lado izquierdo, así 
asas de nuevo a (Es) pero ya que estás arri 
ba, empuja los bloques de la Izquierda para 
abrirte camino hacia el cofre, donde encuentras 
el Map, además tienes que dejar una bomba en 
el muro de arriba, justo donde están las grie- 
An E tas, para también abrir camino hacia (e-4), 

K donde tienes que entrar por las escaleras para 

ll avanzar por el pasaje subterráneo y así puedas 
llegar con Smasher y eliminarlo. Y ue se 
abran las puertas, entra a 17) donde hay 
E que llenar todo el hueco de fa pantalla con el 
í camino que forma el bloque que puedes dirigir 
y así logras que caiga una llave, 
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A FS. 7 Ahora vé a eliminar a Hinox con Boome- 
['orang en (£-8), después en (£-2) tienes 
que empujar el bloque y dirigirlo para que 
rellenes el hueco que hay en el suelo y así 
aparezca un cofre con 20 Rupees; en la pan 
Vámonos de regreso a (£-5), talla de abajo hay otro cofrecon 50 Rupees, 
donde empujas el bloque para después en (g-1), te enfrentas a Rolling Bo- 
hacer camino hacia el pasillo [RAS - nes'el cual 
del centro a la derecha que está sólo te aguan 
en la pantalla de arriba, des ta un ataque con el Boomerang, así puedes pa 
pués en (e-5), utilizas la llave ¿Sara (i-1), donde hay un cofre con el Com 
para seguir avanzando, una llave ¿ PA55 Y además puedes pasar a (£-1), donde 
Va aa más la usas en (e-6) así si- j tienes que eliminar a todos los enemigos pata 
gues avanzando hasta da, : j obtener una ave, 
donde tienes que eliminar a todos los enemigos para abrir la NON MAA AINTAÁ TARA 
puerta hacia (o-7), aquí es necesario que nas a los dos DODONGO SNARIES Ahora 
Gibdos para que caiga la llave, pero tienes que estar en cons- tienes que salir por las escaleras que están en 
tante movimiento, ya que si te mantienes por algún tiempo en-¿-(0-B) y apareces en (A-1) del mapa general, 
un solo lugar, el piso se derrumba. Continúa tu camino y al ahí encuentras una pieza del contenedor de 
llegar con Dodongo Snakes, no lo elimines y pásate de largo energía, con lo que completas un corazón más. 




















hasta llegar a (d-3), donde tienes que dispararle una flecha ¿ Ahora camina hasta (A-B) y entra por la cue 
justo en el ojo'a la estatua y así ¿ va que está ahí y así llegas a (c-6) dentro del 
obtener una llave más, también Nivel 8, ahora lo que tienes que hacer es dejar 


a un lado en (d-2), hay. un co- una bomba y 
fre que contiene otra llave, pero y cargarla pre 

ara tomarla debes mover los sionando el 
bloque; para salir, puedes pasar mismo botón, 

a la pantalla de abajo y re- para después lanzarla de tal manera que se 

gresar, para que los blo- la coma alguno de los enemigos (el mejor lu 

ques nuevamente aparez gar es el hueco que se forma entre las pare 
can en su posición original, des, en la orilla izquierda), repite esto hasta 
eliminarlos y así apareszca un cofre que 
contiene una llave más. 














| Regresa por el camino de (e-2) y déjate caer o simplemente toca la Ocarina con la melodía 2, para que aparezcas 
en la entrada del nivel, continúa hasta (£-5) donde tienes que mover el bloque para llegar a la pantalla de la de- 
recha; ya en (£-6) pon-una bomba en el muro derecho y abre un paso hacia (£-7), donde hay una esfera ti- 
poswitch:que debes activar (esta Jospudiste hacersdesde que pasastespor primeracyez por (8-7), sólos que 

ahí tenías que poner una bomba en el muro de arriba) y así también podrás llegar a (E- 

: > E 24 É ON 























h: la Ocariná.cop la melodí. 
Dipara dor ala 
entrada del nivel ahora vamos a 
(e-2) y utiliza el Magic Rod para 
encender las lámparas que están en 


la parte inferior y asi Ar un 
cofre que contiene una llave, 


Y Alo ya que: tenemos 3 Mas y activamos el 
switch, vamosca (d-7) donde tíénes que ponek 
una bomba enzel muro izquierdo (justo donde 
señala la Flecha que se ve en el suelo) y así 
abras camino hacia otra zona del laberinto. 
























Avanza hasta hasta (d-4) donde subes por las es- 
caleras y fe regresas al cuarto anterior, para que 
con ayuda del Hook Shot, puedas llegar a las esca- 
leras que te comunican al cuarto donde está el Magic Rod, para 
llegar a él tienes que Ad primero a Blaino que está aba: 
jo, la técnica es que nunca le des la cara al jefe, siempre manten- 
te en movimiento, porque te puede dar un "punch" que te deja en 
la entrada del nivel en cuanto se preste la posición de Blaino, 
atácalo con la espada y continúa así hasta eliminarlo, Asi ya pue- 
des llegar al cofre que contiene tu última arma: el Magic Rod, 
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Y para variar toca la Oca: 
ina con la melodía 2, para 
pasarte a la entrada del ni- 
vel, continuamos a (£-5) y 
empuja el bloque que forma 
el camino, pero ahora dirige- 
lo hacia la escalera que está 
¿ en la esquina inferior dere 
i cha, pará que pases por un pasaje con bloques de hielo que 
destruyes con el Magic Rod. Con esto puedes Dec hasta 
(c-1) donde te enfrentas de nuevo a Cue Ball, el cual es 
fácil eliminatlo con la es — 
da y así pasar al aho de 
arriba, donde tienes queem- 
pujar el bloque que va for- 
¡y mando camino y hacer 
anna 3 20 rellenar todo el hueco de 
la pantalla, de esta manera 
aparece el cofre donde está  Ké4 
la 00 Key. DTO 


; Ya 2 lo que tienes que hacer con la Ocarina, después hay 
ZE SS ER que entrar pola escalera que está en (£-6):oliminar el hielo 
e 7 con el Magic Rod y. logar Pd el jefe Hot He Heat, A técnica: 

gia e es esquivar la laya que salpica al suntergirse, atágalo con el Magic Rod, lo más. rápido que puedas, perditen E dd cuando comienza a 
¿sebotar por la; pantalla, trata de seguir ACA cuando eh serca: de una Bars continúa ho ES 5 e 
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¿Recuerdas la toma 
que sale al principio, 
cuando inicias un 
nuevo juego? 

Aquí sale la parte 
donde están todos los 
portales y un mensaje 
que te dice que necesi- 
tas obtener todas las llaves de los niveles. 

Ahora, el reto consiste en responder la siguiente 
pregunta, muy sencilla por cierto: 

¿Cómo le haces para que en este display salgan todos 
los portales, incluyendo el del nivel 8, activados? 


STAR FOX 


¿Cuál es tu mayor. puntuación para terminar el juego? 





¡ANNO Y ONES 


O Aaa 


1) Javier Chávez “Conejo” 1626 
2) Augusto E. González A. 1150 
TT 3) Ignacio Gizeh A. García 937 


4) Jaime Hernández Catañeda 857 
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Bajo licencia autorizada de Gomela México S.A. de CN. 






































continuación de la página 12 


la presentación del juego, uno se puede dar cuenta 
de que está bastante bien trabajado (hay quien de- 
cía que se iba a comprar el juego, sólo para ver el 
video-clip de la presentación). Por cierto, ya que 
estamos hablando del video clip, es obligatorio se- 
ñalar que la música de este juego es excelente y 
con los títulos que ha lanzado Rare y los que tuvi- 


Este juego, que al ser presentado llevaba un 40% 
de desarrollo, se ve que va a estar muy bien. Aquí, 
2 ardillas son las protagonistas y presentan una 
animación muy 
buena (se dice 
que cuando esté 
terminado, la 
animación pare- 
cerá como la de 
un film anima- 
do). Aquí la ac- 
ción se desarro- 
lla en mundos 
tridimensiona- 
les, llenos de personajes 
chistosos y trampas que 
te tomarán por sorpre- 


mos la oportunidad de conocer, podemos decir 
que esta compañía es de las que mejor música 

le ha programado a sus juegos para el N64, 
Cuando escuches los temas del BGM 

(Back Ground Music, música de fondo) 

de sus juegos, estarás totalmente de aa 
acuerdo con lo que decimos. 


































car de este título, es que cuando te metes al agua y 
te sales de ella, vas dejando tus huellas en el piso. 
Conker's Quest, es el primer juego donde salen 
dos personajes para el N64. Los personajes actúan 
como compañeros a través del juego, para tomar 
las cosas que a uno le hayan pasado desapercibidas. 
Mientras avanzas 
por los niveles, 
tendrás que recu- 
perar tu energía 
tomando las nue- 
ces que encuentres 
tiradas o violentan- 
do los árboles para 
| que las aflojen (las 
nueces). Otra cosa 
que hay 
que re- 
calcar es 
que la 


sa. Lo más interesante de música 
este juego es que las ar- de este 
dillas, además de presen- | juego es- 
tar un repertorio muy tá muy 
variado de movimientos, padre. 


cuentan con animación Los nive- 


en la 
cara, lo 


les son muy variados, ya que 
van desde un bosque, hasta 
un desierto o una cueva. Du- 







que 
ocasio- rante tu aventura podrás to- 
ná que mar sombreros que te darán 
mues- HEY diferentes habilidades. Se 
tren di- o OE piensa que este título estará 
feren- SAVE CAME listo para Diciembre. 

tes ex- Los gráficos, se parecen mu- 
presio- " cho a los de Banjo- 

nes dependiendo de las circunstancias que las ro-  ¿ Kazooie,lo que te asegura que habrá una 

dean, por ejemplo, cuando Conker (el ardillo) o ¿ muy buena cantidad de texturas, que por 

Berry (la ardilla) están viendo a las abejas, se po- ¿ consecuencia logran que el juego se vea o 


nen contentos. Otra cosa que vale la pena remar-  ¿ bastante llamativo. 








¿ Vale la pena mencionar que una de las más agrada- 
¿ bles sorpresas del evento (para todos los que asis- 
¡ timos) fue el juego de GoldenEye, pues aunque ya 
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nos habían anticipado hace ya bastante tiempo 
nuestros amigos de Nintendo Power que este títu- 
lo había sido mejorado, no fue hasta que lo juga- 
mos cuando nos dimos cuenta de eso. Hace tiem- 
po, cuando Tu- 
rok estaba a 
punto de salir al 
mercado, se dijo 
que este juego 
era de lo mejor 
que había para 

el género de 
“acción en pri- 
mera persona”, 
pero ahora po- 
demos decir que 
GoldenEye sin 
ningún problema 
ocupará ese sitio 
cuando salga a la 
venta. En Golden- 
Eye no veremos 
gráficos especta- 
culares en las ex- 
plosiones como en el juego de Tu- 
rok, pero sí es mejor en muchos 
otros aspectos. 

GoldenEye 007 cuenta con 18 di- 
ferentes misiones, pero no creas 
que se tratan de las típicas misio- 
nes de estos juegos en las que tie- 
nes que eliminar a todos los ene- 
migos y encontrar la salida. En 
GoldenEye cada misión tienes 
cierto número de 
objetivos para 
poder completar- 
la, lo que hace 
que el juego no 
sea monótono. 
Inclusive, en algu- 
nas de estas mi- 
siones, tendrás 
que usar el silen- 
ciador de tu pis- 
tola para no ser descubierto (¡y 
también está la escena en la que 
manejas un tanque y destruyes 
media ciudad!) 

La gente de Rare está muy orgu- 
llosa por muchos de los detalles 
que fueron incluídos en el juego, 
tales como que los rostros de los 
personajes principales del juego, 
























están digitali- 
zados de los 
actores reales 
(incluyendo a 
Pierce Brosnan), 
que los orificios 
de las balas se 
quedan en las pa- 
redes cuando les 
disparas (aunque 
2 no por mucho 
tiempo), los sonidos son muy realistas, las tomas 
de cámara que hay antes de entrar a cada nueva 
misión y las escenas están creadas siguiendo los 
planos originales 
de la producción 
de sets cuando la 
película fue filma- 
da. 
¿Las armas? James 
Bond puede usar 
hasta 18 diferen- 
tes tipos de ar- 
mas que puedes 
cambiar viendo el reloj de pulso 
(también con el reloj puedes acti- 
var bombas y usar un láser). Algo 
chistoso, es que hay momentos 
en los que puedes usar hasta 2 
armas simultáneas, una en cada 
mano. El modo de multijugadores 
es muy divertido, ahí se enfrentan 
hasta 4 personas y el objetivo es 
muy simple: buscar a cualquiera 
de los otros per- 
sonajes en la es- 
cena en la que te 
colocan, encon- 
trarlo y eliminar- 
lo. Lo interesante 
del caso es que 
| aunque la pantalla 
se divide en 4, tú 
no pierdes detalle 
en los gráficos y 
como los personajes están hechos 
con polígonos, al verlos podrás sa- 
ber si están volteando hacia algún 
lado, agachados, disparan- 
do o corriendo (esto te ¿2 


1 SELECT MISSIGN. 


2 MATIPLATOR 





ayuda a planear mejor  / S o 
tu estrategia). Este jue- ( ,) 
go será compatible con 
el Rumble Pack. 
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Major League Baseball Featuring Ken Griffey Jr. 
Este juego es uno de los primeros títulos que sal- 
drán para el N64 que ostentarán el logo de “Nin- 
tendo Sports”.A esta serie de juegos no sólo per- 
tenecerán títulos desarrollados por Nintendo, si- 


LAS Y: 


no también de los licenciatarios, como es el caso 
de International Superstar Soccer 64,Wayne 
Gretzky 3D Hockey 98 o WCWYWs. NWO, 

Sin lugar a dudas, este es de los juegos más realis- 
tas para el N64 en su área. Tal vez los gráficos de 











Debido a que 
Y] este juego tie- 
ne la licencia de 
la MLB y de la 
MLBPA, en él po- 
drás jugar con los 
equipos profesio- 
nales de las gran- 
des ligas y con los 
jugadores reales, y 
2 por si eso fuera 
poco, también estarán todos los 
estadios de los equipos, con sus 
características físicas y sus dimen- 
siones. 
Este juego está programado con 
una gran cantidad de detalles que 
lo hace muy real (los productores 
son Angel Studios). Entre los más 
notables son los “rangos” de los 
guantes y los 
bats, así que si tú 
saltas para aga- 
rrar la pelota y 
esta no entra en 
| el área determi- 

Il nada de alcance 
del guante, pues 
simplemente no 
la alcanzarás. Tam- 
bién si logras ha- 


Major League Ba- 
seball Featuring 
Ken Griffey Jr. no 
son de lo mejor 
para este sistema 
(de hecho, nos 
gustan más los 
de algunos juegos | 
japoneses que 
han salido), pero 
lo importante no 
es eso, sino que la animación es 
muy realista (todos los gráficos 
son desplegados a un rango de 30 
Fbs. -Frames by second-). Para ca- 
da diferente posición que ocupe 
un jugador, tendrá diferentes ani- 
maciones, pues a muchos jugado- 
res especialistas de este deporte 
se les capturaron sus movimientos 
(los movimientos 
de un jardinero 
central, fueron 
capturados preci- 
samente por un 
jardinero central 
y no por un cat- 
cher) y entre 
ellos estuvo la 
estrella de los 
Marineros de 









































cer jugadas muy espectaculares, la gente en 
la tribuna reaccionará dependiendo qué . 
tan vistosa haya sido esta jugada. ¡E 
Este título tendrá la opción para que puedan * / 
jugar hasta 4 personas simultáneamente y 

entre los modos de juego están el de exhibi- 

ción, temporada completa, serie o Mome Run Derby. 


Seattle: Ken Griffey Jr. Lo anterior permite cosas 
muy realistas, como que si un parador en corto se 
arroja para agarrar una bola, el tiempo que le toma 
a un humano el levantarse, le tomará al personaje 
para después lanzar la bola. En total se cuentan co- 
mo más de 35,000 frames, gracias a este método 
de animación. 







lo ya estaba terminado y seguramente en estos 
momentos ya lo podrás jugar. En el corazón de Te- 
trisphere se en- 
cuentra una esfe- 
ra compuesta 
por diferentes 
piezas con las 
formas clásicas 
de Tetris. Al dejar 
caer piezas con 
las mismas for- 
mas por parejas 
o en grupos más 


Para todos aqué- 
llos aficionados a 
los juegos de 
puzzle, Nintendo 
trae buenas noti- 
cias, ya que Te- 
trisphere los hará 
pensar como 
nunca. Al momen- 
to de mostrar- 
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Además cono- 
cimos a los 
programadores 
de este juego en 
el cine, ya que 
también fueron a 
ver Batman a la 
misma hora que 
nosotros (quién 


grandes, podrás 
derribar los blo- 
ques de abajo y 
podrás descubrir 
qué es lo que hay 
en el centro, El 
cartucho trae 6 
modos diferentes 
de juego: Rescue, 
VS., Time Trial, sabe si también 
Hide-and-Seek, l se durmieron) y 
Puzzle y Vs. CPU, El mismísimo Alexei Pajitnov ¿ pudimos ver que tenían la misma opinión acerca 
(creador de Tetris) estuvo supervisando la creación : de la película que nosotros. Por cierto que 

de este juego, así que ya podrás imaginarte lo adic- ¿ uno de ellos estaba algo cabisbajo por una 2 





tivo que es este título. Ya que al principio el juego situación amorosa con alguien que es bib 
parece muy complicado (aunque en realidad no lo: conductora de un programa de televisión 
es tanto), cuenta con un modo de entrenamiento que habla de juegos de video. Es una triste 


para que puedas comenzar a jugar los 6 modos di- 
ferentes inmediatamente. 


MISCHIEL IMA ENS 


¿ historia de pasión y romance que esperamos po- 
¿ der contar algún día, si Gustavo nos lo permite. 











tenso repor- 





te de este 
título que es- 
Ya hablamos de este juego en el previo del E3 tá muy en- 
en el número anterior y en realidad no hay mu- treteni- 
cho que agregar a lo que se dijo en aquella oca- do. 


sión. El juego estará listo para los próximos me- 
ses (no sabemos por qué se va a tardar tanto, si 
desde Julio ya está disponible en Japón), por lo 
cual nos vemos obligados a prometerte un ex- 
























clase de vehículo, desde los más primitivos hasta 
7 uy los supermoder- 
nos y las naves de 
los invasores. Algo 
que nos llamó la 
atención acerca 
de Body Harvest, 
es que tendrá 
bastantes estilos 
de juego, pues hay 
momentos en los 





¿Por qué se retrasó tanto la salida de este juego? 
Pues es que los programadores y diseñadores de 
DMA han trabajado intensamente todo este tiem- 
po para hacer de éste, un juego mucho más pro- 
fundo de lo que se esperaba al principio. El objeti- 
vo dentro de Body Harvest, es viajar a través del 
tiempo, para así poder salvar a la humanidad de la 
invasión de una terrible raza de criaturas de forma 





insectoide. 

Tú controlas en 
este juego a un 
personaje con 
bastantes habili- 
dades; una de las 
principales es 








que es de acción, 
de disparos, de 
estrategia, de ca- 
rreras y hasta de 
RPG (¡Definitiva- 
mente sue- 


que puede mane- na muy 
jar prácticamen- intere- 
te cualquier sante!) 


















propios del N64, como fuentes de luz, que aun- 
que se apliquen sobre Sprites en 2D y no sobre 
texturas y/o polígonos, se siguen viendo muy 
bien. Según el Sr. 
Miyamoto, este 
título dará mu- 
cho de qué ha- 
blar, no sólo grá- 
ficamente, pues 





Lo que podemos decir acerca de este juego (según 
lo que pudimos observar y lo que estuvo diciendo 
el Sr. Miyamoto), es que se espera se juegue de una 
manera muy similar a la versión de SNES, pues in- 

clusive Yoshi conserva muchos de los movimientos, 
pero también hay cosas nuevas que él puede hacer 


(con la diferencia de que ahora no tendrá que también 
preocuparse de Baby Mario).A diferencia de la ver- tendrá 
sión de SNES, ahora la gran mayoría de gráficos no muchos 
fueron dibujados a mano, sino pre-rendereados. En secre- 
este juego veremos una buena cantidad de efectos tos. 
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enemigos 

Y (más o me- 
nos grandes), 
Link tendrá la 
posibilidad de 
tomar su es- 
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Desafortunadamente en este evento no se mostró 
mucho de es- 
te gran juego, 


sólo un video | pada con am- 
con unos bas manos y 
cuantos se- moverse de 
gundos de tal forma que 
acción, pero no lo dejes 
fue suficiente de ver, Cam- 
para darnos bia la vista a 
cuenta de lo primera per- 


sona cuando 
vas a disparar 


bien que les 
está quedan- 


do este título una flecha o 
a los programa- también hay 
bbs Y escoba sitios en los 
lores de Nin- ue tienes 
tendo en Japón. que escalar... 
En este video en fin, hay 
pudimos ver al- tantas 


gunas cosas in- - cosas 
teresantes, CO- que aún permanecen en secreto de este 

hs que para juego y que se darán a conocer para el 

pelear contra 


próximo Shoshinkai. 


¿ gracias a que sí 

: está siendo pro- 

gramado para 

A nosotros nos parece muy raro que Nintendo haya ; desplegar los 

decidido presentar un video con imágenes muy pre- ¿ gráficos a una ve- 

liminares de este juego, pero bueno, no nos vamos a ¿ locidad de 60 

disgustar por eso. A grandes rasgos, se puede decir; Fbs. Entre las co- 
que F-Zero 64 tiene una animación muy fluida, ; Sas que se tienen 
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Bajo Licencia uutorizada de GAMELA MÉXICO S.A; de CV. 
















¿ dan competir entre 2 personas en el modo 
normal de juego y que puedan correr hasta 4 ju- 
gadores en modo de Vs. Se espe- 


planeadas para 
este juego es 













0. que tenga 8 diferentes 
naves a escoger (inclu- 


e. yendo las del primer F-Zero), 16 pistas 
diferentes y también se planea que pue- 


g 





el próximo 
¿ Shoshinkai. 






































Ya en el número anterior vimos algunas de las ca- 
racterísticas, así que ahora hablaremos de las cosas 
nuevas que pudimos observar ahora que lo juga- 
mos. Para empezar, nos enteramos que los pilotos 
de este juego y las naves podrán ser combinadas y 
no hay una nave especial para 
ellos. Otra de las cosas de las 
que nos hablaron en el stand de 
McO'River, es que se planea 
que el juego tenga un poco más 
de Arcade, que de simulación. 
Una cosa muy importante que 
notamos, es que los programa- 
dores de Paradigm han estado 
trabajando muy duro en los grá- 
ficos, pues les están quedando 










Una cosa que nos sorprende mucho de esta com- 
pañía es que por el nombre, uno piensa que va a 








llegar a encontrar a un grupo 
de Texanos, pero no es así; la 
mayoría de empleados de 
McO'River son japoneses, los 
que nos lleva a preguntar: ¿Por 
qué ese nombre? 

Sólo a nosostros se nos ocurre 
preocuparnos por cosas tan va- 
nas como lo anterior, en lugar 
de ver qué onda con su juego. 


bastante bien. 

Nosotros solamente es- 

tamos esperando que 

se pueda conjuntar 

bien la experiencia de ad 
ambas compañías, cada 

una en su especialidad 


para que este sea un excelente 
juego (y está en camino a serlo). 
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total sorpresa para 
muchos de nosostros. 
Konami nos sorprendió agradablemente en este Desafortunadamente 
show, ya que anunció una buena cantidad de juegos — el juego de Battle 
para el N64 antes del evento y también durante Dancers, prometieron 
el mismo, presentó otros juegos que fueron una que lo mostrarían en 
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este show, pero no fue así (sin embargo, es uno 
de los títulos que se espera estén listos a prin- 
cipios del próximo año). 

A grandes rasgos se sabe que será un juego de 
peleas con gráficos poligonales, pero esta com- 


CASTLEVANIAS! 





la confirmación por parte de 
Konami, del lanzamiento del título 
de Castlevania 64 para (obvia- 
mente) el N64, 
Desafortunadamente, este juego no 
estará listo sino hasta mediados del 
próximo año y no había algo que 
se pudiera jugar, pero al menos sí 
estaban pasando un video en el 
que se mostraba más o menos cuál 


con este titulo. 
En este video pudimos observar que la acción se 


Este juego estaba 
todavía en una 
etapa muy previa 
de desarrollo y 
por eso no se 
encontraba en 
exhibición pública, 
pero nos lo 
enseñaron dentro 
de las “oficinas” 
que Titus tenía en 


nas cosillas que se 
decidieron cam- 
biar, 

Para empezar se 
mencionó que se 
iba a reducir el 
número de pelea- 
dores; la cuestión 
es que había el 
mismo número de 
cuadros en la pan- 
talla de selección de personaje, pero ahora 3 de 


DOOM'S1 ABSOLUTION 


Una de las cosas que nos dio mucho gusto fl fue oir 


es la idea de lo que quieren lograr los diseñadores 





Cuando parecía que ya habíamos visto lo que los 
desarrolladores querían reflejar con la versión de 
Clay Fighter 63 1/3 que vimos en Seattle, nos ve- 
nimos a encontrar con la sorpresa que había algu- 


pad 


desarrollará en 3D, el que parece ser el personaje 


pañía está trabajando para que tenga cosas 
muy innovadoras, ya que este género está 
muy competido; nosotros no dudamos que 
vaya a ser un muy buen juego, tomando en 
cuenta la historia de Konami. 





principal puede usar su látigo, así como las típicas 
armas especiales como el Boomerang. Otra cosa 























Parece que será un juego muy completo 
y que nos morimos de ganas por jugar, 
esperemos que trabajen bastante en él, 


ellos eran “secretos”. 
que se decidió de última hora) incluir como per- 


que se podía ver, es que el héroe tenía diferentes 


] tipos de movimientos, ahí se 
mostraba cómo saltaba y se 
impulsaba en la pared para caer 


hasta eliminarlo, Además del per- 
aparecía una muchacha que usaba 


unas magias muy poderosas 
12 y espectaculares. 





el evento. A 
podía ver que 


3D (nos comen- 


modelos de las 


usar el 


poder de procesamiento del N64, para 
crear un programa mucho más 
inteligente y que les dé batalla a todo 
tipo de jugador. 





Otra cosa importante es 


sonaje de este 
juego a Earth- 
worm Jim y es 
que como Inter- 


Jim), decidieron 





Midway tiene planeado lanzar para principios 
del '98, una nueva versión de la clásica serie de 
juegos Doom, con el nombre de Doom 64 


atrás de un esqueleto que lo ame- 
nazaba y seguido de eso, lo pateaba 


sonaje que mencionamos, también 


gd 


grandes rasgos se 
tendrá gráficos en 


taron que podría 
haber diferentes 


figuras). Se piensa 


play ahora es pro- 
pietaria de “Shiny” 
(los desarrollado- 
res de Earthworm 


incluirlo para ha- 
cerlo más llamati- 
vo. Fuera de estos ligeros cambios, la idea original 
que explicamos en el número anterior se 
mantiene (ya sabes, eso de las peleas en 

escenarios en 3D, los cambios de esce- paa 
na, la compatibilidad con el Rumble 
Pack...) 








































Absolution. En realidad no se habló 
mucho de lo que tendrá de nuevo 
este título, pero ya de antemano 
tiene el gran problema de que se 
han estado haciendo muy buenos 


juegos del género para el N64, 
así que tienen que trabajar 
mucho, si es que quieren 


que sobresalga... nosotros / a 
esperamos que sí. ' y 


intensidad con la 
que estás mo- 






viendo el 3D 
También en el número anterior, dimos un previo Stick (¿será que 
de este juego y después de jugarlo por más tiempo algunos movi- 


mientos varíen 

dependiendo de 
la fuerza que 
apliques en el 


en el E3, pudimos checar que mantiene práctica- 
mente las mismas opciones que se mencionaron 
hace un mes. Podemos decir que lo que se le ha 
incluído a a : 

este título 
en los últi- 
mos me- 
ses, han si- 
do detalles 
estéticos y 
también se 
ha trabaja- 
do para 
mejorar bastante la movi- 
lidad y sobre todo la ani- 
mación de los personajes. 
Otra nueva opción que ob- 
servamos, es la de poder pelear 
contra el CPU pero con una “programa- 
ción especial” en la que supuestamente, te 
enfrentas a unas personas que controlan a 
tu rival, así que dependiendo de la “perso- 
na” verás que usa técnicas sucias, muy lu- 


cidas y algunas mañas especiales. Otra 3D Stick? Eso no nos lo 





opción “nueva” (y mira que usamos comi- supie- 
llas en la ron 
palabra decir). 
nueva) Noso- 
es la de tros 
entrena- espe- 
miento; ramos 
en esta que le 
modali= sigan 
dad, tienes echan- 
la posibi do 





muchas ganas a este juego, pues 
por todas las opciones que pre- 
senta, es muy seguro que agrade a 
los videojugadores que disfrutan 
de este tipo de títulos. 


A a dad de $ 
practicar tus movimientos y combos, 
para eso aparece en la parte baja de 
la pantalla las secuencias de botones W 
y una especie de diagrama, en el que se ve la Ñ 












esta versión. 
Duke Nukem 64 
tiene una buena 
Basado en el juego de computadora, aparece Duke ; cantidad de co- 
Nukem para el N64. En esta adaptación podrás ju- : Sas interesantes 
gar en 35 diferentes niveles infestados de Aliens : para hablar de 
(muchos de ellos son los mismos que en la versión ¿ él. Para empezar 
original, pero también hay niveles totalmente nue- ; diremos que el 
vos para el N64), así como armas exclusivas de: sonido será 


$e, 
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gar 2,36 4 per- 
sonas simultá- 
neamente y para 
rematar diremos 
que el juego será 
compatible con 
el Rumble Pack. 
Sin embargo, así 
como hay cosas 
buenas qué decir 
de este título, 
también hay algu- 
nos detalles que vimos en la versión prototipo y 
que sería bueno que las arreglaran para que el jue- 


ARTE OR MEJIMES 


¿Recuerdan lo que habían dicho los cuates de 
Shiny, acerca de los gráficos 3D para los juegos? 
Pues ¿qué crees?... que muy a su pesar, tuvieron 
que entrar a lo que está “de moda” en cuestión de 
programación y el juego de Earthworm Jim 3, ten- 
drá solamente gráficos poligonales. Todo en este 
juego está en 3D, desde el personaje principal, pa- 
sando por los enemigos y por supuesto los esce- 
narios también. 


conectar los cables en Interplay (que por cierto 
nadie nos había dado permiso, pero nosotros llega- 
mos muy “padrinos” a un cuarto súper exclusivo 
diciendo que teníamos permiso de alguien de rela- 
ciones públicas (dijimos un nombre que vimos en 
un gafete y ya nadie nos dijo nada), pudimos ver a 
unos tipos que llegaron casi, casi con un portafo- 
lios encadenado a las muñecas con esposas. De re- 


Extreme G fue uno de 
los juegos que ya pre- 
sentamos en el ante- 
rior número de Club 
Nintendo (en el re- 
porte previo), así que 
no hay muchas cosas 
nuevas qué decir so- 
bre este juego. De lo 
más relevante que vi- 
mos en el E3, es que 
Extreme G será para 
hasta 4 jugadores si- 
multáneos, y no 2 co- 
mo lo dijimos. Otra 
noticia relevante es 
que el total de circui- 
tos que encontrare- 
mos será de 12 y cada 
uno de tendrá diferen- 
tes peligros (por 








¿ ta el próximo año). 


Además, mientras estábamos con nuestro relajo de : 
¿ un cartucho de nombre Tamiya Racing 64, según 











Dolby Surround, también habrá la posibilidad de ju- : go no tenga problemas, como es el hecho de ¡ 


que el control 

es muy sensible, 
lo que hace que 
Duke se mueva 

¡| muy rápido y eso 
E] ocasiona que te 
sientas mareado, 
también creemos 
que los gráficos 
están un 
poco 
borro- 
sos cuando los ves de muy cerca (como 
en el caso de Hexen 64). 


gasta 





Es muy probable 
que para el si- 
guiente número, 
tengamos algunas 
imágenes del jue- 
go, así que no te 
deseperes (de 
cualquier 
forma, 
no sal- 
drá has- 


Eco 


pente quitaron el Clay Fighters 63 1/3 y pusieron 


ellos se acomodaron de tal forma que nadie podía 


i ver... a excepción de nosotros. Este era otro juego 
¿ de carreras y vendría a aumentar el número de tí- 
¿ tulos que hay para ese género. De lo que alcanza- 


mos a ver, parecía un buen juego; si la gente de In- 


: terplay piensa lo mismo, entonces es muy seguro 
que ellos lo vayan a distribuir. 

























si no era sufi- 
ciente estar cui- 
dándose de los 
rivales), como 
zonas llenas de 
lava, saltos mor- 
tales y áreas lle- 
nas de agua. 
También pudi- 
mos checar que 


cuitos y si 
juegas muy 
bien...), cada 
una de ellas tie- 
ne diferentes ca- 
racterísticas y 
también un muy 
buen arsenal, 
con armas (¡qué 
raro!) que no 
















tendrás 8 mo- 
tos futuristas a 


sólo te permi- 
ten dañar a tu 


elegir (y que rival, sino estar 
en realidad son ¿ molestándolo, 
más, pero ya : invirtiendo sus 
sabes que con- ¿ controles o 
forme vas ] dejándolo 
terminando sin vi- 


algunos cir- SUD bilidad. 







dores ficticios con diferentes características cada 
uno). Así también tendrás la posibilidad de correr 
en los circuitos más importantes alrededor del 
mundo, recreados prácticamente a la perfección. 
z Otra opción im- 
portante, es que 
puedes elegir si 
quieres jugar en 





























Como te podrás dar cuenta a lo largo de este re- 
porte, del género 
que más títulos se 
presentaron para 
el N64, fue el de 
carreras y lo me- modo Arcade o 
jor es que todos y en simulación pa- 
son excelentes... Ao A S an ra mayor reto, 
con una excep- era y dl pues ahí te tienes 
ción y desafortu- que enfrentar a 
nadamente la ex- problemas con tu 
cepción es este juego, máquina, con la transmisión y las 
Bueno, en realidad no es que sea llantas, 

malo (porque en verdad, no lo es), Ahora, con todas estas caracterís- 
el problema es que los demás son ticas... ¿por qué decimos que este 
tan buenos, que como jugador le juego no es tan bueno como los 
exiges mucho a los otros juegos otros? Eso es por un problema de 
de carreras. Fl Pole Position fue programación que no supieron re- 
lanzado hace algún tiempo en Ja- solver en Human y que es conoci- 
pón por la compañía Human. La do como el “Pop-up” (Ya habíamos 
gran cualidad de 05 hablado de él, es 
este juego es que cuando los gráfi- 
en él, competirás cos van apare- 

en uno de los 22 ciendo a la distan- 
coches de carre- cia). Si a ti no te 







ras Fl que exis- molesta ese 
ten para competir detalle, 
contra los pilotos enton- 


más diestros de s da y A ces dis- e 
este deporte (en frutarás 
total hay 22 corredores profesionales y 8 corre- 


¿ los juegos que salgan deben ser excelentes o tener 
: una trama y modo de juego diferente y este último, 
: es el que mejor podemos aplicar a Forsaken. 


Este título de Acclaim entra al género de los de “ac- ¿ Aquí, tú en lugar de estar corriendo como loco en 
ción de primera persona” como Doom o Turok, pe- : laberintos y buscando las llaves para la salida, te en- 
ro como este estilo también está muy competido, : cuentras volando en una moto especial de nombre 


$ 


mucho de este juego. 
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“Pioncycle” con 
25 armas a tu 
disposición y tu 
misión es la de 
buscar algo de 
valor en lo que 
queda de la Tie- 
rra, después de 
haber sido des- 
truída por una explosión nuclear. El 
problema es que hay muchos tipos 
como tú, por lo que tendrás que 
eliminarlos para que ellos no se 
queden con el botín. La caracterís- 
tica principal es que desde que es- 
tás volando, podrás dirigir tu vista 
en cualquier dirección, teniendo así 
un rango de vi- 
sión de 360 gra- 
dos (en realidad 
en Turok también 
podías hacer eso, 
pero no en todos 
lados te encon- 
trabas con enemi- 
gos, como en el 













piso por ejem- 
plo). 

El juego está 
siendo desarrolla- 
do por Probe (los 
mismos de Extre- 
me G) y como 
datos prelimina- 
res, pudimos ave- 
riguar que el juego contará con 15 
niveles para el modo de un jugador 
-los cuales son muy largos y con 
muchas trampas- y 8 niveles espe- 
ciales para el modo de multijugador, 
que permitirá hasta 4 personas 
competir entre ellos. 

Este juego no estará disponible has- 
ta mediados del 
98, pero no cabe 
duda que será 
uno de esos títu- 
los por los que 
valdrá la 


pena 
= (a 
rar. 








En el Stand de McO'River, sólo se mostró el juego 
de Aero Fighters Assault, pero no tuvimos el gusto 
de conocer este título de carreras. Hasta donde 
pudimos averiguar, no estará disponible hasta el 
año próximo y se agregará a la extensa librería de 
juegos de carreras (Grand Prix Race se espera que 
sea de tipo Fl). Esperamos tener un poco más de 





información 
sobre este jue- 
go para las 
próximas edi- 
ciones de Club 
Nintendo. 





HIBRIDIHEAVEN" | 


Este fue uno de esos juegos de Konami que se 
mostraron en un video y que prometen bastante. 
Básicamente se 
trata de un tí- 
tulo de Aventu- 
ras/RPG, en el 
que tú manejas 
a una especie 
de “Comando 
Especial” que 
se debe infiltrar 
a una base rival 





llena de enemigos 
(como debe ser), 
para así completar 
la misión. La histo- 
ria de Hybrid 

Heaven suena muy 
convencional, pero 

el modo en el 


A 
a 











que se desarrolla es lo que hace muy especial a es- 
te juego. Aquí tú manejas al héroe por las diferen- 
tes áreas de la base enemiga, pero realizando todas 
las acciones que pueda hacer un personaje de este 
estilo, como escalar, subir escaleras o pelear, pero 
lo mejor de to- 
do, es que lo ha- 
ces en “tiempo 
real” (por eso 
se dice que es 
un título de 
Aventuras/RPG). 





















muchas cosas 
por investigar en 











la base enemiga y 
2 es ahí donde radica 
| el reto de este tí- 

tulo. 

En el video que se 
estaba mostrando, 
se dio un ejemplo 
de lo que habrá 











































que hacer para poder avanzar; el héroe se está pe- 
leando contra un enemigo más grande que él en 

un elevador y obviamente no lo puede derrotar, lo 
que debes hacer es golpearlo de forma estratégica 
para sacarlo cuando viene pasando un elevador en 


sentido contrario y mandarlo ahí, para que 
se aleje lo más posible. El demo estaba 
hecho con gráficos SG, pero los progra- 

madores prometen que el juego será cun 
prácticamente igual. 








más de 9 días”. Entonces tú tendrías que decir 
“¿Quién es Gus Rodríguez?” para ganar. 

— Bueno, pues ese es el mismo concepto del juego pa- 
Para los que no sepan qué onda con este programa ¿ ra el N64 que Gametek piensa lanzar en los próxi- 
de concursos de la TV de EU, ahí los concursantes ¿ mos meses. Aquí encontrarás más de 650 categorías 
eligen diferentes tópicos por cierta cantidad de dine- ; y más de 4000 “respuestas y preguntas” donde po- 
ro, entonces dependiendo su elección, aparecerá una ¿ drán concursar hasta 3 personas simultáneas, tal co- 
respuesta y el mo sucede en el 
concursante tiene show. Dentro de 
que hacer una las cuestiones téc- 
pregunta. Sabemos nicas interesantes, 
que suena raro el podemos comen- 
concepto, así que tar que el Set que 
te ponemos un estará en el juego, 
ejemplo: Hagamos APBTCrOrEl será una réplica 
de cuenta que tú as 4 MAA exacta del original 
estás concursando de la TV y que hay 
y eliges: “Celebri- una buena 
dades de TV por : cantidad 
300 dólares”, entonces aparece la respuesta “Siem- de voces digitalizadas como la del conduc- 
pre usa gorra, se le olvida quitarse los lentes en las ¿ tor del programa (Alex Trebek, por si a al- asas 
fotos, se le pierde todo y sus Tamagotchis no le viven : guien le interesa). 








efectos como el 
“Lens Flare”, pe- 
ro también les 
hizo falta usar 





Vale la pena men- 
cionar que aun- otros, como el 
que este título Anti-Aliasing en 
fue anunciado ha- LAST LAPS=.02'.07” 09 los vehículos. 

ce poco, ha teni- PELA INTO 00 Como en los 

do bastante tiem- p otros títulos que 
po de desarrollo. se presentaron 
Lamborghini 64 
se ve bastante 
bien en cuanto a 


de este género, 
en Lamborghini 
64 puedes com- 
petir en diferen- 
tes circuitos y ca- 
da uno tiene una 
serie de atajos 
que te permitirán 
sacar ventaja so- 
bre tu rival, una 





















gráficos, pues 
no tiene nada 
de “Pop-up” y 
además la mo- 
vilidad es muy 
de estilo Arca- 
de, que es lo 
que más nos 
gusta; de hecho 
la gente de Ti- 
tus dice que le 
tomó más de un año programar este aspecto del 
juego, aunque a nosotros nos pareció que el con- 
trol estaba “muy sensible” (aún más que en Cruis'n ¿ real de todo lo 
USA). que se le hace a 
Los gráficos son muy buenos, así como los efectos ¿ tu vehículo (re- 
de sonido. Aunque los programadores pusieron ¿ cuerda que en- 
bastantes detalles importantes dentro del juego tre mejor sea tu 
como fuentes de luz sobre los autos y otros equipo de Pits, 


do, 














vez que los des- 
cubras. Al entrar 
a Pits, verás una 
animación en 
3D en tiempo 





























menos veces ten- 
drás que pasar por 
esta zona). Este 
juego será compa- 
tible tanto con el 
Controller Pack 
(para salvar algu- 


nos récords) así 
como con el 
Rumble Pack, 





botones y movimientos especiales. 

Algo que los programadores del juego Arcade 
(Atari Games) 
Bueno, si Midway : siempre presu- PT 
tuvo el valor para ¿ men, son los efec- 
sacar un juego co- ¿ tos gráficos que 
mo War Gods,  : lograron con un 
¿Por qué no iban ¿ Hardware espe- 

a sacar el nuevo  ¿ cial, pero que sin 
juego de Williams ¿ ningún problema 
para Arcade en el ¿ serán incluídos en 
el N64, También 




















































mente Mace:The [2 20 A se menciona mu- 
Dark Age es un 7 cho el aspecto de 
mucho mejor jue- que los escenarios 
go de War Gods; presentan muchos 
sólo esperamos desniveles y hasta 
que hagan un peligros en el te- 
buen trabajo al rreno, como tram- 
hacer la conver- pas de arena, lava, 
sión. picos, etc. A decir 
Mace:The Dark verdad, nosotros 
Age es un juego de peleas con gráficos no habíamos jugado este títu- 
poligonales. Todos los personajes pelean lo en su versión Arcade, pero 
con espadas y su objetivo final es poder ahí en el stand de Midway te- 
combatir contra el terrible Asmodeus. nían unas máquinas y nos pu- 
Hablando de personajes, podemos decir dimos dar cuenta que el juego 
que este juego tiene 10 personajes pri- es bueno. 

cipales a escoger, pero también hay 7 El título que estaba de mues- 
más secretos y 2 jefes (que seguramen- tra, ya tenía a todos los per- 
te también se podrán elegir) dando un sonajes, pero aún le hacía falta 
total de 19 perso- E S que trabajaran un 
najes. Cada uno l SAR poco en refinar 
de estos sujetos ! " los gráficos y en 
tiene diferentes la movilidad de 
estilos de pelea, los personajes, 
movimientos es- pero parece que 
peciales y combos | este juego 

de más de 8 gol- va por 


, / 
pes, haciendo buen us 
camino. |. ) 





combinaciones de 


un título de acción para 
Arcade, del cual después 
se hará la clásica 

adaptación para el N64. 
A diferencia del 
popular juego 


de cartas en | aun 
K 


el que está A) 
> 











De este juego realmente no se sabe mucho por el 
momento. Básicamente se puede decir que es 





basado, este juego no se desarrolla en cuestiones | los elementos y personajes de este juego pare- 
de estrategia, sino más bien en acción. El nombre  ¿ cen adaptados para hacer -como ya dijimos- un 
de Magic the Gathering, lo usan ya que algunos de ' interesante juego de acción. 





¿ echar mano de todas las habilidades de Ethan 

¿ Hunt, entre las que están el disfrazarse, bucear, 

¿ usar computadoras y aparatos especiales para es- 
Quizá sea un poco obvio mencionar esto, pero de : pías calificados, como él, 





cualquier forma hay que hacerlo: este juego está ¿ Alo largo de tus misiones, habrá diferentes “tomas 
basado en la película del mismo nombre, protago- ; de cámara” dependiendo lo que estés haciendo, al- 
nizada por Tom Cruise y vale la pena mencionar ¿ guas de ellas las puedes elegir, como estar viendo a 


que es un juego : Hunt por la 





que promete bas- 

tante. 

Tu misión en este 

juego -si decides 

aceptarla- es muy 

compleja, pues 

desde que asumes 

el rol de Ethan 

Hunt, el agente 

más calificado de 

la CIA, tendrás que infiltrarte en la 
embajada Rusa, los cuarteles de la 
CIA en Londres y otros sitios, pa- 
ra descubrir a alguien que te quie- 
re hacer ver culpable de algo que 
tú no hiciste (como en la trama 
del filme). Lo interesante de este 
caso, es que al principio no sabes 
qué es lo que tienes que hacer y 
por lo tanto, es 

como si estuvie- 

ras en una situa- 

ción de la vida 

real, en la que se 

abren ante ti una 

infinita gama de 

posibilidades. Para 

no hacer la mi- 

sión tan “imposi- 

ble”, tú puedes 





espalda, ver en pri- 
mera persona o 
por arriba, pero 
otras se cambian 
automáticamente, 
como cuando vas a 
| dispararle a un 
guardia, civil o lo 
que sea. Inclusive 
hasta hay una vista 
especial y es con la “cámara ra- 
tón”, esta es una cámara montada 
en un pequeña dispositivo mecáni- 
co que te permite ver lo que hay 
en cuartos a los que no puedes 
entrar. Infrogrames (los desarrolla- 
dores del juego) han usado en este 
título un lenguaje de programación 
desarrollado por ellos de nombre 
y SOOL, este len- 
guaje sirve para 
dar a los persona- 
jes en general que 
aparecen dentro 
| del juego (civiles, 
diplomáticos, 
otros agentes) 
una mejor inteli- 
gencia artificial. 




















para que tú puedas interactuar con ellos. Esto te de “Updates” con el Disk Drive. El cartucho 


permitirá encontrarte con personas que te pue- utilizará el mismo modo de juego, pero las 

den ayudar o servir, o hasta con otros agentes (ÑO misiones serán nuevas en los discos. No se 
tan capaces como tú. mencionó a ciencia cierta cuántos nuevos dis- 
Un último dato: Gracias al modo de juego que cos saldrían en el futuro, pero si te fijas, siempre 
tiene Mission: Impossible, se planea hacer una serie: se usó un modo plural para hablar de ellos, 












Tal como se había anticipado, este juego de la 
serie de MK resultó ser una mezcla de 
aventura y peleas con movlidad en 2D, 
pero con graáficos totalmente en 3D, 
La historia de este juego es algunos 
años antes de los torneos de MK y en 
él vemos a un joven Sub-Zero, quien es 

































nes de la serie de MK, pues 
puede golpear, patear, saltar, 

correr y hasta ejecutar algunos 
movimientos especiales que de- 
jarán fríos a los rivales. Pero 

además de eso, Sub-Zero tam- 
bién puede escalar cuerdas o 


VE 


obligado 
por su 

clan a ro- 
bar un mapa de un templo Shaolin, este mapa 
tiene las direcciones para llegar a 
otro templo que ha estado por 

mucho tiempo oculto de la vista 


arrastrar- 
se, 

Al ir avan- 
zando por 
PR AS los escenarios 
(son 8 mundos), te 
encontrarás con ene- 
migos muy 
poderosos 

















de los hom- 


bres. Básica- (más de 25 
mente, la movi- enemigos di- 
lidad del per- ferentes en 
sonaje es la total), cada 
misma que se uno de ellos 


ha visto en 
o». las Últimas 
2 versio- 


necesita 
de una 
técnica 





especial para poder ser derrotado, así que ahí es 
donde radica una de las partes importantes de tu 
misión: Averiguar cuál es el punto débil del rival. 
Si eres un aficionado de esta serie de juegos, te 
acostumbrarás muy rápido a los movimientos del 
personaje, pues la idea es darle el mismo senti- 


Junto con Top Gear Rally, éste fue uno de los 
mejores títulos del E3 en el género de carreras. 





Konami ha logrado obtener los derechos para lan- 
zar el videojuego oficial para el N64, de las Olim- 


dad japonesa de 
Nagao. Aunque 
realmente no se 
mostró, algo que 
nos pueda hacer 
creer estará listo 
para cuando se 
celebre este even- 
to (pues lo que se 
veía en el video 


tes de que comiencen las Olimpiadas de Invierno). 


slalom, el patinaje de velocidad, salto en ski, snow- 
boarding y mucho más. 
Según lo que pudimos observar, el juego promete 


tiene un largo historial en juegos de tipo olímpico 
desde hace ya bastante tiempo en Arcade y tam- 
bién para el NES. 


Konami está pensando muy seriamente en conver- 

tirse en uno de los productores más importantes 

(y mejores) dentro del género de deportes y eso 

se puede ver con títulos como el de NBA In the 
Zone 98. 














¡ que es posible en las páginas del reporte. 


piadas de Invierno que se llevarán a cabo en la ciu- 







E drán compe- 
E tir de manera 
E simultánea, ni 
E los acceso- 

E rios con los 

¿ que será 


estaba muy previo) es que la gente de Konami dice ; compatible y 


que no habrá ningún problema y que se espera que ¿ 


il ¿ mucho me- 
esté listo para la fecha acordada (unas semanas an- 





¿ de juego, pe- 
¿ ro esperemos 
¿ pronto averi- 
¿ guar más. 


En este juego se encontrarán una gran variedad de 
eventos propios de esta Olimpiada, como lo son el 


bastante y es que hay que recordar que Konami, ya 








¿ tes de la NBA, 
¿ con sus jugado- 





por equipo). Los 













miento, como si estuvieras jugando un título de 
Arcade de MK. 

Este título fue diseñado en su totalidad 
por John Tobias quien junto con Ed 
Boon, diseñaron los anteriores juegos de SS 
la serie Mortal Kombat. 


an 


Para el próximo mes tendremos un ER 
importante comparativo entre este sa 
juego con TPR, pues ambos merecen AS) 


que les dediquemos más espacio que el 






Realmente es muy 
escasa la informa- 
ción referente a 

este juego, pues 

no se dio a cono- 
cer el número de 
jugadores que po- 



















nos el modo 


Ss 


En este juego, 
podrás escoger 
a todos los 

equipos existen- 





res reales (12 


partidos se juegan con equipos de 5 jugadores nen una cantidad de opciones que a veces pa- 
cada uno y estos tienen diferentes movimientos recen exageradas y NBA In the zone 98, no 
característicos que fueron capturados con la 2 5) será la excepción, pues podrás elegir diferen- 








técnica de “Motion Capture”, tes tipos de temporadas, cambiar jugadores, 
Una de las cosas que ha caracterizado a los = formación, táctica de ataque, editar personajes... 
títulos de esta compañía, es el hecho de que tie- ¿ en fin: muchas opciones. 





nales y tendrá 2 di- 
i ferentes modos 


:- de juegos, que son ena 













el Sim Mode (5 ju- o 
¿ gadores contra 5, dE 
¿ con reglas) y el Jam el : 

de (2 Vs. 2, sin reglas). 


Este juego sólo está prometido y no se mostró na- 
da de él. Sin embargo, sí se habló un poco de todas 
las opciones que tendrá: primero que nada estarán 

los 29 equipos de la NBA, los gráficos serán poligo- 













nn f] este título, es 
PASES que Brett Fav- 
az YA re de los Em- 
ES pacadores de 
Green Bay 
(los actuales 
campeones 
de la NFL), 
protagoniza 
este juego, 
apareciendo 





Con sólo decir que Iguana es el encargado de este 
proyecto, ya te podrás imaginar cómo va a quedar 
este título, Aún en una etapa muy previa de desa- 
rrollo, QB Club 
se ve muy im- 
presionante y 
realista tanto en 
los detalles co- tanto entre 
mo en la anima- $ ; los jugadores, como 
ción de los juga- ; ra 7 el diseñador de las 
dores, El juego OA AO S : jugadas. Aunque es- 
cuenta con un te título estaba ter- 
muy buen movi- minado en un 50%, 
miento de cá- se veía que va a ser 


mara y donde A un gran éxito. Ade- 
mejor se ve, es en la repetición instantánea, ya que más de los 1,500 


aquí la puedes mover libremente. Cuenta también jugadores, el juego 
con 1,500 jugadores, todos ellos creados en base a cuenta con los 30 
las estadísticas reales. Algo que es muy padre, es estadios que existen, que según la gente de Iguana, 
que cada jugador, además de llevar su número, están hechos a imagen y semejanza de los verdade- 
nombre y posición bajo sus pies, lleva impreso en ros (aunque en el momento de mostralo, sólo con- 
su playera su número y nombre. Si te fijas, ya no taban con 2 de ellos). Russell Byrd, el programador 
sólo es el simple númerito que aparecía debajo del : de Iguana que nos estaba más que mostrando, pre- 
jugador cuando lo selec- á sumiendo el juego, nos 
cionabas, sino que ahora comentaba que iba a ver 
es la camiseta la que pre- una opción de Cheat Co- 
senta estos datos y lo des (como en Turok), para 
mejor, es que si tú editas poder deformar a los ju- 
un jugador (el juego te da gadores (ponerles cabezas 
la posibilidad de hacerlo), grandes o reducir el ta- 
su nombre y número maño de su cuerpo) o pa- 
también aparecerán en su ra poder poner todo en 
jersey, ¿te puedes imagi- blanco y negro entre 
nar: ¡Tú jugando en el otras cosas. La movilidad 
mismo equipo que Dan es excelente, ya que están 
Marino, Brett Favre o aprovechando muy bien 
quien tú quieras!?Acclaim las capacidades del Stick. 
ha adquirido un gran nú- Se piensa que el juego es- 
mero de licencias, inclu- tará listo para Noviembre 
yendo la NFL y la NFLPA de este año, así que 
(NFL Players Association) vete preparando para 
junto con la competencia de recibir este excelente 
la NFL QB Club. Otra cosa a carcasas e título, que promete 
importante de acerca de ser el mejor de su tipo. 








ENAWAIES? 


Una de las categorías en las que Acclaim está to- 
mando mucha fuerza, es en la de los juegos de de- 
portes, pues en total anunciaron 3 títulos de este 
género para el N64 y que se piensa, estarán listos a 
finales de este año y en los primeros 6 meses del 
98. 

Acclaim promete 
muchas cosas 
con este juego, E 
primero que nada 
tenemos que los 
gráficos de los 
estadios y los ju- 
gadores son he- 
chos con poligo- 
nos, muy al estilo 
de Wayne 
Gretzky's 3D Hockey; también se menciona que 
gracias a esto, se podrá incluir un detalle muy chis- 
toso que es poner a los jugadores con su altura y 
volumen real (con la programación de este tipo, no 


es algo muy complejo y si alguien no lo había hecho : 


antes, es por que es un poco tedioso). Obviamente, 
los movimientos de todos los personajes están de- 
talladamente capturados gracias a la tecnología de 
esta compañía, que no pierde la oportunidad para 
mencionarlo y presumirlo. Otras de las cosas que 
se piensan incluir en este título son un nuevo siste- 
ma de inteligencia artificial, que hará más dificil de 
vencer al equipo controlado por el CPU, una pro- 


Uno de los juegos 
que ha causado 
más impacto den- 
tro del género de 
pimera persona 
en los últimos 
meses, es el nue- 
vo título de ld 
Software para PC: 
Quake. A sabien- 
das de eso, Mid- 
way se encuentra en este momento trabajando en 
la adaptación de este juego para el N64, Si tú has 
tenido la e de jugar este título, sabrás 
que gráficamente 
tiene muchas co- 
sas muy buenas, 
como fuentes de 
luz, enemigos to- 
talmente poligo- 
nales, movimien- 
tos de la vista del 
personaje (no se 
queda la vista - 
siempre al frente como en Doom, ya put vol- 

































¿ gramación de física real para controlar el movi- 


miento del Puck y la posibilidad de editar a tus 
jugadores como en NFL Quarterback Club. 

Otro de los aspectos en el que Acclaim está po- 
niendo mucho interés para comercializar sus jue- 
gos, es el hecho de 
que figuras impor- 
tantes dentro de 
cada deporte, pa- 
trocine su juego. 
Esto lo están ha- 
ciendo en NFL 
Quarterback Club 
y también en NHL 
Breakaway 98, don- 
de Keith Tkachuk 
(¡salud!) campeónn dd goleo de la temporarda 96- 
97, prestará su nombre para la promoción del jue- 
go. De cualquier forma, hay que mencionar que él 
no será el único jugador conocido que estará en 
este juego, pues desde que NHL Breakaway 98 tie- 
ne las licencias de la NHL (Liga profesional de Hoc- 
key) y la NHLPA (Asociación de Jugadores 
de Hockey), en este juego estarán tanto 
los equipos profesionales, como los nom- 
bres de los jugadores y to- 

das sus estadísticas 
reales de la tempo- 
rada anterior. 


Us 
US ches A LT ds 
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tear hacia 
arriba o abajo) 
y una inteligen- 
cia artificial, que 
los hace ser bas- 

tante agresivos. Pues 

bien, todos esos aspectos 

serán llevados fielmente al N64, gracias al poder de 
su procesador. 

La versión que estaba de muestra en el evento, 

a todavía estaba 
muy preeliminar 
y parecería muy 
difícil de creer, 
que todo lo pro- 
metido pueda 
ser incluído, pe- 
ro los programa- 
dores no lo du- 
dan ni por un 
momento, 

Sin embargo, hay algunas cosas que no se anucia- 
ron y que sería bueno conocer: ¿Tendrá Quake 64 
algún modo de multijugadores?, ¿Serán exactamen- 
te los mismos niveles que en la versión de 
PC o vendrán algunos totalmente nue- 
vos? Próximamanete tendremos las res- 
puestas a todas estas preguntas. 


Oo 






















y decir largo es 
verídico, ya que 
tienes que explorar 
en su totalidad la isla 
de Seltland y sus 3 
países que la compo- 
nen (Velagoon, An- 
glus y Stonia). 





Quest 64 será el primer RPG que salga para el N64, lo 
cual nos da mucho gusto, pues ya se habían tardado en 
anunciar un juego del género para este sistema. 

En la historia de este título manejas a Shanjaque, un jo- 
ven aventurero que tiene el don de manipular a los 4 
elementos de la naturaleza, lo cual lo hace uno de los Este juego nostros lo 
guardianes de la humanidad, conocidos como los “Spi- * conocimos hace más 
rit Tamer”. De repente, una fuerza extraña roba el li- de 6 meses, cuando asistimos al Shoshinkai Show en 
bro de los secre- ¿ Tokyo, pero en 
tos de los “Spirt  ¿ aquella ocasión 
Tamers”, convir- ¿ mencionamos que 
tiendo así la isla ¡ ese juego se lla- 
en donde se lleva : maría “Eltale” y 

a cabo la acción  : que estaba siendo 
(Seltland) en un  ¿ desarrollado por 
completo caos y Imagineer, No sa- 
el único que pue- ¿ bemos si ese vaya 
de poner un or- a ser el nombre 


































con el que va a sa- 
lir en Japón, pero 
es bueno saber 
que alguien lo va a 
comercializar en 
América. 


den a esto es 
Shanjaque, Para lle- 
var a cabo su mi- 
sión, el personaje 
central puede ha- 
cerse acompañar 
por 2 personajes 
más que conocerá 
a lo largo del juego 














La verdad es que este juego es un verdadero problema, Según la lista de 
juegos que se mostrarían para el N64 que saca Nintendo, este título no 
estaba anunciado para aparecer en este sistema, según la lista de Midway 
tampoco está anuciado, pe- : z z r 
ro en un video que se re- 
petía constantemente en el 
stand de esta compañía 
los días del evento, se 
mencionaba que sí saldría 
para el N64. Nosotros an- 
te tal confusión, le pregun- 
tamos a uno de los traba- 
jadores de Midway qué 
nos podía decir al respec- 
to, pero él tampoco sabía 
qué era lo que estaba pa- 
sando, 
De cualquier forma te presentamos este juego (por si es 
que Sl está planeado), nosotros trataremos de investigar o 
de nuevo con la gente de Midway para ver qué onda, 





están clasifica- 
das para la Co- 
pa del Mundo 
del '98. Nosotros 
sólo esperamos 
que esta vez 

sí les que- 


de mejor 
que el de 
FIFA 64, 


menzarán a tratar 
con más respeto. 
Tu nave tiene la 
capacidad de cam- 
biar en plena bata- 
lla a los 3 modos 
clásicos que se 
vieron en la ani- 
mación (Fighter, 
Battloid y Guar- 





Aunque Nintendo y EA Sports ya habían firmado un 
convenio para lanzar varios juegos, en este evento 
sólo anunciaron uno y queremos que te fijes bien 
que dijimos anunciaron, porque ni siquiera lo presen- 
taron. 

Road to World Cup 98 es un juego de Soccer en el 
que podrás elegir a muchas de las selecciones que ya 

























Vale la pena adver- 
tir, que seguramen- 
te muchos de los 
aficionados más 
exigentes a la serie 
de TV (y la película) 
de Robotech (o 
Macross, para los 
que no les guste el 
nombre americano) 
verán una serie de 
“defectos”, por así llamarlo, en este título, pero noso- 
tros que hemos seguido el desarrollo de este título que, por lo que 
en el último año, podemos decir que ha mejorado tienes que deci- 
mucho (tal vez no lo que muchos esperan, pero sí ha : dir cuál te 

sido bastante). ¿ Conviene en 

Ya alguna vez dijimos que este juego se basa —— e ciertos 
en algunos de los personajes de la serie, 
pero que se trata de una historia total- 
mente nueva, así como el héroe. Básica- 
mente, podemos decir que tienes que pe- 
lear en el espacio, contra diferentes tipos 
de ejércitos enemigos. En medio de algu- 
na batalla, de repente, se te pedirá que 


dian) y cada uno 
de estos modos 
tiene diferentes 
formas de ata- 

















mentos. ¡ 
El juego está lleno de detalles, según 
nos comentó Donald C. Rottiers, quien 
es uno de los encargados de los 3 pro- 
yectos que tiene esta compañía para el 
N64, Como ejemplos nos mencionó, 
que decidieron programar la distan- 
cia real que hay entre la tierra y la 
luna (“de hecho, puedes intentar 
volar hacia la luna, pero quien 
sabe si te vaya a alcanzar el 
combustible” nos comentó). 
También nos mostró algunos de 
los diálogos que hay en el juego 
(algo así como en Star Fox) y nos 
dijo que eran aproximadamente 20 minu- 
tos de diálogo continuo, el que estaba programado 
dentro del juego. También aprovecharon para decir- 
nos que este juego DEBE estar listo para antes de fin 
de año, lo cual es 
muy probable, 
pues ya casi esta- 
ba programado 
todo, pero aún así 
falta ponerlo en 


orden. 




















tomes alguna des- 
cisión importante, 
lo que hace que 
cambien muchas 
cosas dentro de la 
historia del juego. 
También dentro de 
cada batalla, si de- 
rrotas a una buena 
cantidad de enemi- 
gos, recibirás un bono de compensación y con ese 
dinero puedes comprar nuevos aditamentos para tu 
nave, además de que entre los demás pilotos se co- 
rrerá el rumor de que eres muy bueno y te co- 








Al igual que Mace: The Dark Age, este juego es 
una conversión de un juego de Arcade de Atari 
por parte de Midway y que por cierto, está que- 


bien. 
San Francisco 
Rush es un jue- 
go de carreras 
que te lleva a 
competir en di- 
ferentes escena- 
rios de la ciu- 
dad de San 
Francisco (por 
eso el nombre). Para poder com- 
petir tienes la posibilidad de ele- 
gir entre diferentes vehículos, al- 
gunos de ellos tienen control de 
tipo Arcade, otros de simulador y 
todos con diferentes característi- 
cas de manejo. Estos coches tam- 
bién pueden ser seleccionados 
para tener tras- 
misión automáti- 
ca O manual, cosa 
que también le 
agrega bastante 
reto al juego. 
Una de las cosas 
que lo hacen 
muy llamativo, es 
el hecho de 


que mientras estás compitiendo, puedes desviar- 
te en algunas partes de lo que es el curso princi- 
pal y así encontrar algunos atajos. Muchos de es- 
tos atajos son bastante espectaculares, pues hay 

uno en el que hasta saltas por una rampa y caes 

en la azotea de un edificio, para después dar 


otro gran salto y 
caer de nuevo 
en el curso prin- 
cipal. Este aspec- 
to del juego le 
A da más cosas 
qué descubrir a 
los videojugado- 
res. 
Alguna vez nos 
comentaron que 
la adaptación está siendo elabora- 
da por el equipo desarrollador 
que programó la primera versión 
de Wayne Gretzky 3D Hockey 
para el N64, y que según el punto 
de vista dentro de NOA, este era 
uno de los equipos que más pro- 
vecho le ha sacado a las herra- 
mientas gráficas 
| de este sistema, 
cosa que se ve 
claramente, pues 
| es una muy bue- 
na adaptación. 








SNES, sólo que 
incluirá nuevas 
opciones de las 
que no quisieron 
dar detalles y 
los gráfi- 


cos se- 
rán en 
3D. 


seando nada más, reportando el tráfico y explosio- 

nes de pipas de gas, pues de repente te llaman de 
¿ la central para darte a conocer cuando algo raro 
Hablar de Maxis es decir que el juego que se vaa ¡ está ocurriendo, Entonces tendrás que atender a 
mencionar lleva como primer nombre el “Sim” y; llamados de alerta cuando hay tráfico en ciertos 
esta vez no vamos a ver una excepción. El juego de : entronques, o 
SimCopter está siendo desarrollado para el N64 y : un sujeto esté 
está totalmente ¿ corriendo a al- 
basado en la ; tas velocidades. 
versión de PC. ¿ Aunque vale la 
La cuestión con : pena mencionar 
este título es la : que no todo lo 
siguiente: Tú ¿ haces en el heli- 
estás abordo cóptero, pues 
de un helicóp- 
tero que patru- 
lla una comple- HA en las que te po- 
ja ciudad (del A drás bajar de él 

AAN para prestar ayu- 

da directa a los 
habitantes de la 
ciudad simulada. 
Este juego aún es- 
tá muy preliminar 
y falta saber qué 
otras cosas ten- 
drá, pero el con- 
cepto suena muy interesante. Gráficamen- 
te no luce muy atractivo y parece que 
donde puedes hay mucho problema con la niebla, pero a 
checar la vista general de la ciudad y así evitar per- : habrá que esperar a la versión final para 
derte, Pero ¡ojo!, que tu cometido no es estar pa- ¿ dar un veredicto más certero. 





Aunque este juego está siendo desarrollado por 
Maxis, no será comercializado por ellos, sino por 
Nintendo. A grandes rasgos (y aunque no estaban 
autorizados para hacerlo), la gente de Maxis nos 
comentó que esta versión de Sim City, estará 
basada en el clásico juego que apareció en el 














































tipo de esas que 
se diseñan en 
juegos como 
Sim City) y tu 
labor es la de 
conservar el or- 
den en esta gran 
ciudad. Al estar 
piloteando tie- 
nes una ventana 

















¿ “Quest”, en este 
modo exploras 
¿ diferentes mun- 
Realmente fue un placer para nosotros poder lle- : dos con la finali- 
gar al stand de Hudson, tirarnos en el piso y jugar : dad de derrotar 
por un buen rato Super Bomberman 64 (obvia- ¿ al jefe que ahí 
mente esto no fue bien visto por muchos y alguien : habita. Obvia- 
del equipo recibió un pisotón accidental en la ma- mente las cosas 
no, pero estábamos muy cansados). El mes pasado no son tan fáci- 
comentamos algo 
al respecto de 
este juego y afor- 
tunadamente es- 
ta vez podremos 
ampliar un poco 
más en detalles. 
El modo de jue- 
go importante de 
SB 64 es el de 








les, pues los jefes 
están escondidos 
y además protegi- 
dos por un sello 
muy particular; así 
que lo primero 
que debes hacer, 
es localizar los di- 
ferentes candados 

































del sello y desac- 
tivarlos para rom- 
perlo. Cada mun- 
do tiene diferen- 
tes sub-escenas y 
para activarlas tie- 
nes que derribar 
paredes, llegar a 
ciertas zonas y 
hacer más accio- 















nes que requieren 
de mucho inge- 
nio. Aunque el 
concepto clásico 
del juego de 
Bomberman que- 
da destituido con 
este modo de 
juego, no vemos 
ningún problema 
en ello, pues este nuevo estilo de jugar Bomber- 


de hacer explotar bombas cerca de los enemigos y 
ya, pues ahora para poder avanzar, requiere que 
pienses un poco más tus acciones. 


En realidad, solamente tenían un demo de este jue- 
go y se podía jugar un poquito con la cámara (des- 
pués de 3 minutos de jugar, se trababa el prototi- 
po). Pero aún así, pudimos ver que este título pro- 
mete mucho, además de que le quedan perfecta- 
mente bien los polígonos a los personajes (si tú 

; has visto la serie 
sabrás que nos 
referimos a las 
caras “medio” 
cuadradas de los 
dibujos). En reali- 
dad no vimos na- 
da más que a Su- 
perman en una 
| posición medio 














rara (y quién sabe 
cómo podías ha- 
cer que rotara). 
La historia de es- 
te juego es -o se- 
rá- más o menos 
así: Mientras Lois 
Lane se encontra- 
ba en una de sus 
















man nos gustó bastante, porque ya no sólo se trata : 


clásicas investi- 
; gaciones a la 


: descubre que 
¿ este personaje 
¿ se encuentra 

¿ desarrollando 
i algo llamado 





¿ 5000” y como 
¡ esto es algo 


















Lo que si no ha 
cambiado es el 
modo de Vs. Ahí 
se pueden enfren- 
tar hasta 4 juga- 
dores y el objeti- 
] vo es eliminar a 
tu rival con tus 
bombas. La parti- 
cularidad de este 


OS 





modo en la 
versión de 
N64, es que al- 
gunos escena- 
rios ya tienen 
varios niveles 
de altura, lo 
que, te da lugar 
a pensar nue- 
vas estrategias 
para estar mo- 
lestando a tu enemigo. 

Este juego será compatible con el Con- 
troller Pack, para guardar todos tus 
avances en el modo de “Quest”. 


500001824 

















persona de Lex 
Luthor, ella 


“Lexoskel- 





muy importante, Luthor se ve en la penosa necesi- 
dad de secuestrarla para que no dé a conocer los 
resultados de su investigación. Gracias a esta arma 


¿ y a la ayuda de sus secuaces, Luthor trata de elimi- 


nar a Superman y así poder controlar Metropolis. 
Obviamente en este juego tú controlas a Super- 
man y tu misión será la de encontrar a Lois y de- 
rrotar a Luthor. 
Ojalá que este tí- 
tulo quede bien, 
ya que sería una 
pena que fuera 
una aberración. 







so 








Nos parece una muy buena idea que Konami haya 
decidido traer a América la nueva versión del jue- 
go “Gambare Goemon”. Una de las características 
de esta serie de juegos, es que se han preocupado 


: en presentar siempre cuestiones muy interesantes 




















del género de Ac- 
ción/Aventura y 
en este caso, este 
título no se pien- 
sa quedar atrás 
en ese respecto. 
Básicamente, po- 
demos decir que az 
The Legend of sa 
the Mystical 
Ninja, será un juego de aventuras en donde podrás 
conducir a Goemon (no sabemos cómo se le vaya 
a llamar al personaje principal aquí en América) a 
través de diferentes lugares. El juego nos recuerda 
bastante a Super Mario 64, por la forma en la que 





se desarrolla la (HU 
acción y por E 
los movimientos 
que puede ejecu- 
tar el personaje, 
pues el también 

| ataca, nada, escala 
y hasta habla con 
la gente. 

" La diferencia radi- 
ca en que en este título, tienes que estar 
investigando más al estilo de los RPG, 

pues tendrás que hablar con la gente 

para obtener información que te ayude 

en tu misión. 








Si hablamos de 
juegos con his- 
torias raras, 
definitivamente 
este título es 
el mejor de es- 
ta categoría de 
entre todos 
los que se pre- 
sentaron en el 
E3. En Tonic Trouble el personaje principal es 
un extraterrestre morado de nombre Ed, 
quien está a cargo de cuidar una miste- 
riosa lata, la cual cae a la Tierra en 
uno de los típicos descuidos de es- 
te sujeto, causando una mutación 
en todos los habitantes de este 
planeta. No conforme con eso, un 
sujeto de nombre 
Grogh the He- 
llish, se aprovecha de la 
situación apoderándose de 
la lata y de paso tomando 
control del planeta. Es en- 
tonces cuando Ed, es 
sentenciado a recuperar 
la lata y a volver todo 
S a la normalidad. 
Tonic Trouble es un 
excelente juego de 
Acción/Aventuras, 
con gráficos poligo- 
nales y mundos en 
3D, con texturas de 
colores muy llamati- 
vos (tal como se ve en las 
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versión prácticamente terminada de Top Gear 
Rally y la verdad es que ha mejorado mucho 








En este evento tuvimos la oportunidad de ver la 


6 


fotos). 
Este juego 
aún se en- 
cuentra en 
etapa de de- 
sarrollo, pe- 
ro según los 
diseñadores, 
el personaje 
principal 
tendrá una 
buena canti- 
dad de habilidades, amigos y sobre todo 
muchos enemigos. Por lo pronto 
(y por lo que vemos en las fo- 
tos), este juego promete bas- 
tante. 














en un mes, de cuando lo vimos en Nintendo. Pa- 
ra empezar sí trabajaron un poco en la movili- 
dad (hay modo de Arcade y Simulación). 
A decir verdad, es muy difícil decidir 
cuál es el mejor juego de carreras de 
los que se mostraron en el evento, 


pao 





es por eso, que mejor decidimos hacer una especie de comparativo para el próximo número. 
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i La idea de Kemco es la de aprovechar el furor que 
habrá con eso de las Olimpidas Invernales de Na- 
gao y así impulsar este deporte (Snowboarding). 

dy MN Básicamente, lo 

Y que tendrás que 

hacer en este 
juego es compe- 
tir en diferentes 
categorías de es- 
te deporte, co- 
sas como saltar 
y hacer figuras en el aire, compe- 
tencia contra otros corredores y 
Al Time Attack. 















Al parecer Kem- 
co está muy 
contento con el 
trabajo desarro- 
llado en Boss 
Game Studios 
(sin contar que 
están muy cerca : 

uno del otro, allá en Seattle), ya 
que en el E3 anunciaron un nuevo ki 
juego que lanzarán en conjuto lla- 
mado Twisted Edge Snowboar- 
ding. 

Desafortunadamente, este título 
no se exhibió, pero sí estaba co- 
rriendo un demo en animación generado por SG, 
de lo que ellos planean lograr con este juego. 


definitivamente creemos 
que será bastante bue- 
no, tomando en cuenta 
el trabajo realizado en Top Gear Rally. 








i mientos capturados gracias al “Motion Capture”, 

¿ los nombres de los jugadores profesionales, dife- 

j rentes unifor- 
mes para cada 
equipo y una 
programación 
física real de la 
bola. 


Por el puro nombre te podrás imaginar que este 
es un juego de Baseball, pero ¿qué es lo que lo ha- 
rá extraordinario? Según la gente de Interplay, una 
de las grandes carterísticas de este título, es que 
podrás controlar la cámara y la ubicarás como a ti 
más te guste dentro de los estadios (que por cier- 
to, son los originales de la MLB). 
También tendrá cosas que hay en otros juegos de 
Baseball de este sistema, como todos los movi- 





WASTE CARTA 











“¿Por qué Midway está exhibiendo el juego de 
Wayne Gretzky's 3D Hockey, si ya tiene un rato 
que salió?” fue nuestra pregunta cuando llegamos 
al Stand de Midway y vimos este juego. Ya después 
nos enteramos que se trataba de la versión 98 de 
este título, 
” Seguramente 
cuando tú conoz- 
cas este juego, los 
gráficos no te 
sorprenderán en 
lo más mínimo, 
pues son exacta- 
mente iguales a 
los de la primera 
versión (después 










de observarlo por 
algunos minutos, 
lo único que no- 
tamos de diferen- 
te, son algunas to- 
mas de cámara, 
peña nada más). AS 
Según el boletín y 
de prensa de esta [MAA I 
A 
va versión de Wayne Gretzky's 3D Hockey, incor- 
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Este es otro de los títulos que THQ planea sacar 
este año para el N64, El encargado de la progra- 
mación es Asmik 
y se piensa sacar 
a la venta entre 
Octubre y No- 
viembre. En el 
momento de 
mostrarlo, se te- 
nía listo un 60% 
del juego y se 
veía decente. Aquí 
podrás escoger a 


80 luchadores 
(se piensa que 
puede llegar a 
haber más) que 
pertenecen a la 
WCW, a la 
NWO y otros 
más de asocia- 
ciones ficticias. 
En este juego 
podrán participar hasta 4 personas de manera si- 
multánea. Otra cosa de las que se dijo referente al 
cartucho, es que cada personaje contará con por 
lo menos 10 poderes especiales. La acción tanto 








: jugadores y ahora podrás elegir el número de juga- 








¿ fueron programa- 


: estrategias reales 
¿ de Wayne 


AO 


OS 





























en el stand de THQ, así que no nos eches la culpa 





; Tavo se puso 


¿ que ya no quería 
¿ saber nada del show, pero le dijimos que la vida se- 
¿ guía adelante y que no olvidara que pudo ver en 

¿ vivo a George Benson en la fiesta privada que dió 


ó 


pora a los 26 equipos de la NHL, cada uno con 17 


dores en la cancha para cada partido (de 3 a 5 por 
equipo), habrá diferentes modos de jugar (exhibi- 
ción, temporada, Playoffs...), también hay una nueva 
opción que te permite intercambiar Jvesdores para 
hacer tu propio ; 

“Dream Team” y 











das muchas de las 


Gretzky. 

Desafortunada- 
mente, nosostros 
notamos que la 


















jugabilidad era la 
misma. Sería bue- 
no que le echaran 
un poco de traba- 
jo, para hacerla 
mucho más fluída 


y que se 


note 

una di- 

ferencia 
de esta, a la del primer Wayne Gretzky. 
dentro como fuera del ring será rápida, salvaje y 
divertida ya que varios de los movimientos son tan 
espectaculares y ridículos que nunca podrás verlos 
en televisión (eso fue lo que dijeron las personas 



























si lo anterior so- 
nó medio raro). 

Dijeron también 
que pensaban po- 
nerle más anima- 

ción en las gradas 
y que todavía fal- 

taban más detalles 
estéticos por pro- 
gramar. Por cierto 
hubo un día don- 
















de se presenta- 
ron algunos de 
los luchadores 
que aparecerán 
en el juego y co- 
mo no pudimos 
ir a verlos Gus- 






muy triste, tanto 


Nintendo (hubieran visto el brillo que salió de los 





ojos de Gus cuan- 
do escuchó que 
George Benson 
iba a cantar para 
todos los asisten- 
tes a la fiesta, es- 
taba que no se la 
creía). Por cierto, 
¿tú conoces a 
George Benson? 


la TV en el que los concursantes tenían que adivi- 
nar frases ocultas mientras se iban revelando algu- 
nas letras de estas frases?, pues bien, este progra- 
ma estaba basado en el de Wheel of Fortune, así 
que si tú lo viste nos evitas dar una larga explica- 


Otro juego que sólo fue anunciado y del que poco 
se sabe. Después de preguntar un poco, pudimos 
averiguar que en este título podrás escoger a las 
estrellas de la VVWF (por eso el nombre), los gráfi- 
cos serán en 3D y habrá diferentes “tomas de cá- 


Algunos datos del E3 


El único de la 
fiesta que esta- 
ba emocionado 
era Gus (ya des- 
pués nos entera- 
mos que el 

Peke 
tam- 

bién). a 


¿ ción del concepto del juego, y si no lo viste... pues 
¿ qué suerte tienes. Básicamente este juego mantie- 
¿ ne la misma línea que el de Jeopardy! para el N64 
¿Recuerdas que hace tiempo había un programa en 


en cuestiones de programación (como lo del Set), 


: pero también se han hecho cosas únicas con 
; este juego, pues ellos grabaron a la con- 

: ductora (Vanna White) e incorporaron vi- 

¿ deo de ella en el juego. Este título es tam- 

: bién para 3 jugadores simultáneos. 


mara” así co- 
mo una buena 
cantidad de lla- 
ves especiales 
de esos perso- 
najes. 


Definitivamente el E3 se ha vuelto el evento más importante 





Esta página de la revista no fue hecha, debido a que nos picamos muchísimo jugando Star Fox en Battle y se nos fue el tiempo. 


Pedimos disculpas ¡Ah!, Gus no pudo ganarnos. 





Si compras tu Star Fox 64 con un distribuidor autorizado de Gamela México, conserva tu nota y practícale. 
Tendremos una súpersorpresa para ti en el próximo número. 


visitar la página oficial de Star Fox 4 que dis A Ss 
America dio de alta hace poco más pe e mes, para 
onto dí 
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THE LEGEND OF ZELDA 
“A LINK TO THE PAST: 


7 SNES / NINTENDO 


N64 / NINTENDO 


venere ronre ¿MARIO KART 64 


1. MARIO 09 'Ñ videos y fotos con sus Os FE en este juego y aprovecha- 


ad mos para avisarles que próximamente publicaremos una lista 
con los mej pos. Tenemos que mencionar que uno de AA NINTENDO 


llos dice haber roto el récord que mencionamos hace un 
AT écord q ¡onamos. hace 


ARI! mes en esta sección (Wario pl pero no, mandó foto, lo THE KING OF 
> waeo 00 a] A FIGHTERS a 


LOMO mo GB / NINTENDO 


DONKEY KONG 
$ Por lo visto, es cierto eso que decían ahora que estuvimos COU NTRY 3 


i allá en Japón, acerca de que los juegos portátiles, entre más 


¡ sencillos, era mejor. SNES / NINTENDO 
Ahí tenemos el ejemplo del Tamagotchi o de Game 8 Watch aa 


Gallery, que sigue siendo un juego tan sencillo como cuando 
E aparecieron los originales, pero con el reto extra de superar 
tu récord porque aquí si puedes hacer más de 999 puntos. 


GB / NINTENDO W'SNES / NINTENDO 


Es muy dificil para gente como nosotros que (supuestamen- 
te) tratamos de ser objetivos, decir que un juego sea el 


mejor de su género con toda la seguridad del mundo, pero la N64 / NINTENDO 


tratándose del GB, no dudamos ni por un momento que A ó 

The Legend of Zelda: Link's Awakening, es el mejor juego M 

de este sistema, asi que debes aprovechar para jugarlo aho- U LTI ATE 
ra (sienunca lo has hecho), que está otra vez disponible. MORTAL KOMBAT y 
, GB / NINTENDO SNES / MIDwAay KE 


SR 


, lista de popularidad, 12 son de Nintendo y sólo tenemos 
3 juegos de los licenciatarios. Quizá algo que ayudó a que 
es el hecho de que en los últimos meses. ha 

habido algunos relanzamientos importantes y todavía faltan 


DAA N64 / NINTENDO 













¿Que te pareció este numero? Con bastante información ¿no? Pues para el Mes 
de Septiembre estamos preparando un número especial para los que quieren 
más información de juegos de SNES y GB. 


¿Otra vez? ¡Pues 

sí! Nintendo está 

preparando algu- 
nos títulos súuper 
clásicos para relan- 

zarlos el próximo mes. 

Estos juegos no debes perdérte- 
los, sobre todo si acabas de 
adquirir tu SNES hace menos de 
2 años o tu Game Boy Pocket. 
En nuestra próxima edición tendremos datos interesantes 
sobre juegos como: Donkey Kong 
Country (un juegazo que cam- 
bió la concepción que muchos 
tenían sobre los juegos de 16 
Bit) y también tendremos 
¿Super Metroid (un título único 
en su género). 
Para el GB veremos un juego de 
Puzzle muy sencillo, pero a la 
vez extraordinariamente 























Mi los juegos que próximamente 
Y estarán listos para el N64, pero 


Club Nintendo veremos a fon- 
do los juegos que aparecerán 
para el SNES y para el GB. 






Ahí veremos títulos interesantes como Arkanoid, 
“Space Invaders y Kirbys Dream Land 3 para el SNES ó 007, 
Tetris Plus y Ken Griffey Jr. para el GB. 

También aprovecharemos para ver algunos aspectos de las 
celebridades que pudimos ver en este Show. 


Ademas de lo anterior, también tendremos... bueno, para qué 
decimos que tendremos el Dr. Mario, Extra, SOS y todas esas = 
secciones clásicas, si siempre las incluimos ¿o no? o 
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